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COMING SOON 


Aus vier mach funf 


Die Playstation 5 steht vor der Tür — heißt natürlich auch für uns wieder: Ein neuer Name muss her! 


Wenn ihr dieses Heft in den Напаеп haltet, sind es noch maximal sechs West. Es gibt also sowohl für PS5-Käufer als auch für PS4-Besitzer noch so 
Wochen, bevor wir uns in die náchste Konsolengeneration stürzen. Auch für einiges, auf das sie sich in naher Zukunft freuen kónnen! Im Hier und Jetzt 
uns bedeutet das natürlich wieder einen Schnitt: Wie schon bei der letzten stehen aber vor allem erst einmal Tests zu zahllosen Spielen an, die PS4 
Konsolengeneration werden wir den Heftnamen anpassen und ab der náchs- läuft in diesem Herbst also noch mal heiß. In dieser Ausgabe testen wir unter 
ten Ausgabe unter dem Banner „play5“ firmieren. Das dazu passende Logo anderem Tony Hawk's Pro Skater 1-2, Marvel's Avengers, Mafia: Definitive 
haben wir euch in den letzten Monaten ja schon in den News angeteasert. Edition, Wasteland 3, Project Cars 3, Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning 
Ansonsten ándert sich natürlich nix: Das Team bleibt dasselbe, und jeden sowie diverse Sportspiele. Genug Bescháftigung bis Mitte November also. 
Monat berichten wir euch weiterhin mit viel Elan und genauso viel Quatsch 

von allem, was der Playstation-Kosmos hergibt. Denn spieletechnisch Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


scheint der Übergang von PS4 zu PS5 etwas weicher zu werden, als das in 

der letzten Generation der Fall war. Wie jetzt bekannt wurde, erscheinen viele 

anfängliche PS5-Exklusivtitel nämlich auch weiterhin noch für die PS4 — 

Spider-Man: Miles Morales etwa, oder im náchsten Jahr Horizon: Forbidden Sascha & das play^-Team 
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Auch in unserem Schwester- | Die Pikmin-Spiele sind Die wichtigste Entschei- 


| Magazin ist Mafia ein großes großartige Unterhaltung. 5 dung für Konsolenspieler 
Thema - hier allerdings | Umso bedauerlicher, dass FL ST, ist aktuell: PS5 oder Xbox 
noch anhand der Vorschau- | Teil 3 auf der obskuren | иб хонон Х? Für WoW-Spieler steht 
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Ui, Next-Gen! Wir wissen jetzt, wann die Р55 kommt, was 51е kosten wird und warum da 
Stroh liegt. Gilt übrigens auch für die Xbox Series X, aber hahaha, v Who the fork cares? 


Playstation 5 4. 
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emake! Verzeihung, der Spieletitel war zu [an und darum mussten wir auslagern. Ist aber N 
auch ein „schöner“ Titel mit dem „Remake“ dran. Fast so gut" wie Immortals: Fenyx Rising. N | 


Æ Prince of Persia: The Sands of Time PE 


«аж ах heißt Mafia: Definitive Edition und ist eine Neuauflage? Die Antwort wird euch 
überraschen! Sowas, jetzt ist ja noch Zeile übrig ... in diesem Sinne: Tschüss! 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play^-Humor. 


Microsoft kauft Bethesda 
Elder Scrolls 6 & Co. nicht für PS5? 


Playstation-Fans müssen zittern, ob zukünftige Spiele für die Playstation 5 erscheinen. 


de 


BIZ | Da wurde die Videospielbran- 
che gut aufgemischt! Für 7,5 Milli- 
arden Dollar hat Microsoft ZeniMax 
Media gekauft. Damit ist Bethesda 
nun ein Teil der Xbox-Familie. Da- 
durch stellt sich natürlich insbe- 
sondere für Playstation-Spieler die 
Frage, ob zukünftige Spiele wie The 
Elder Scrolls 6, Fallout, Doom oder 
Starfield nur noch exklusiv für die 
Xbox und den PC erscheinen wer- 
den. Eine kleine Entwarnung gibt es 
schon mal: Phil Spencer, Executive 
Vice President der Gaming-Sparte 
bei Microsoft, äußerte sich zu den 
Bedenken. Spiele, die schon für die 
Playstation angekündigt wurden, 
werden auch für diese erscheinen. 
Bei bisher nicht für die Playstation 
angekündigten Spiele sieht das wie- 
derum anders aus. Denn dann wird 
Microsoft bei jedem Spiel von Fall zu 
Fall entscheiden. Das bedeutet, dass 
Spiele zwar nicht zwingend exklusiv 
für die Xbox Series X und den PC 


EC 


BETHESDA 


GAME STUDIOS 


LJ 


erscheinen, jedoch bleibt das Risiko 
weiterhin bestehen. Für reine Play- 
station-Spieler bleibt zu hoffen, dass 
Microsoft eher selten auf Exklusivi- 
tät setzen wird. Dafür spricht, dass 
Microsoft seine Produkte schon 
jetzt so vielen Spielern wie móglich 
zugänglich machen will. Dadurch 
bleibt ein Hoffnungsschimmer, 
dass zukünftige Spiele von ZeniMax 
Media auch auf der Playstation ver- 
fügbar sein werden. Sony hat mit 
dem Shooter Deathloop und dem 
Action-Adventure Ghostwire: Tokyo 
derzeit zwei zeitlich begrenzte Ex- 
klusivdeals für die PS5 mit Bethesda 


am Laufen, die durch den Kauf der 
Muttergesellschaft durch Microsoft 
unangetastet bleiben. Das trifft nicht 
auf das Science-Fiction-Rollenspiel 
Starfield zu. Es gibt Gerüchte, dass 
Sony geplant hatte, sich auch diesen 
Titel zeitexklusiv für die Playstati- 
on 5 zu sichern. Dieses Vorhaben 
sollte jedoch spätestens mit dem 
Verkauf von ZeniMax Media an die 
Konkurrenz ein Ende gefunden ha- 
ben. Eine potenziell gute Nachricht 
bringt die Übernahme jedoch auch 
mit sich. So sind die Weichen für ein 
mögliches Fallout: New Vegas 2 nun 
gestellt. Obsidian Entertainment ge- 


hört schon länger zu Microsoft. Das 
Entwicklerstudio, das für das in Las 
Vegas spielende Endzeit-Rollenspiel 
zuständig war, ist schon lange an 
einer Fortsetzung interessiert, ver- 
fügte aber natürlich nicht über die 
entsprechenden Rechte. Zuletzt 
lieferte man mit The Outer Worlds 
einen geistigen Nachfolger ab. Nun 
werkeln Bethesda und Obsidian 
Entertainment unter einem Dach. 
Klar, reine Spekulation, aber man 
wird ja noch träumen dürfen! Es wird 
spannend zu beobachten sein, wie 
die Zukunft Bethesdas auf der PS5 
aussehen wird. STEFANIE HARTWICH 


SPRACHAUSGABE 


„Ich muss nicht drücken, das kommt von alleine.“ 


Hahaha, nicht das, was ihr jetzt denkt! Es ging ums Kacken. Danke für die Info, Johannes! 


6 | 10.2020 | play* 


www.playvier.de 


Cyberpunk 2077 


Kürzere Hauptstory als Witcher 3 


CD Projekt Red hört auf die Kritik einiger 
Spieler und verkürzt die Hauptstory. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Die 
Hauptstory des sehnsüchtig er- 
warteten Cyberpunk 2077 soll 
kürzer sein als jene von The Wit- 
cher 3: Wild Hunt. Das erklärte 
Patrick Mills, Quest-Designer 
beim zuständigen Entwickler CD 
Projekt Red. Grund dafür sei, 
dass viele Spieler die Hauptstory 
rund um den Hexer Geralt von 
Riva nicht durchgespielt hätten. 
Ein schneller Durchlauf durch die 
Hauptquests des RPGs nimmt im- 
merhin mindestens 30 Stunden 
in Anspruch. Lässt man sich Zeit 
und erledigt wirklich alle Neben- 


quests, ist man ca. 180 Stunden 
mit dem vielgefeierten Spiel be- 
schäftigt. Einigen Spielern war 
das einfach zu viel. Das Entwick- 
lerstudio aus Polen entschloss 
sich daher, die Hauptstory von 
Cyberpunk 2077 kürzer zu gestal- 
ten. Das heißt aber nicht, dass es 
mit dem Hauptcharakter V kaum 
etwas zum Erkunden geben gibt. 
Denn die Entwickler erwähnten 
häufig, dass die Stadt Night City 
viele Geschichten und Überra- 
schungen beinhalten wird. Cyber- 
punk 2077 wird am 19. Novem- 
ber erscheinen. STEFANIE HARTWICH 


= 2 


Bloodborne 
Remastered-Edition geleakt? 


Ein neuer Hinweis ist aufgetaucht — 
dieser ist aber mit Vorsicht zu genießen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Er- 
scheint Bloodborne Remastered 
oder nicht? Der französische Ein- 
zelhändler Fnac hat eine Liste mit 
kommenden PS5-Spielen veröf- 
fentlicht. Mit dabei: Eine Remaste- 
red-Edition des Spiels Bloodborne. 
Der Händler ist nicht das erste Mal 
mit Leaks in Erscheinung getreten. 
Fnac konnte auch das korrekte Vor- 
bestelldatum der PS5 voraussagen. 
Zweifel gibt es an dem Gerücht den- 
noch. Grund dafür ist die Ankündi- 
gung der Playstation Plus Collec- 
tion. Die Kollektion beinhaltet eine 
Reihe Playstation-exklusiver Spie- 


le, die für Playstation-Plus-Kunden 
ohne Preiserhöhung spielbar sind, 
wenn sie die neue PS5 kaufen. In 
der Sammlung ist auch das für 
die PS4 erschienene Bloodborne 
dabei. Dass es sich dabei um eine 
Remastered-Edition handelt, ist 
unwahrscheinlich. Auch ist unklar, 
wer an einem potenziellen Blood- 
borne Remastered arbeiten könn- 
te. Denn das eigentlich zuständige 
Entwicklerstudio From Software 
sitzt derzeit am Action-Rollenspiel 
Elden Ring, das unter Mithilfe von 
George R. R. Martin entwickelt 
wird. STEFANIE HARTWICH 


Mass Effect Trilogy Remastered 
Hinweise auf Ankündigung 


Ein portugiesischer Händler hat die überar- 
beitete Version auf seiner Website gelistet. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Ein 
weiterer potenzieller Remaster 
hat sich in unsere News-Rubrik 
eingeschlichen. Für die brodelnde 
Gerüchteküche sind aber diesmal 
nicht die Franzosen verantwort- 
lich, sondern die Portugiesen. 
Kurzzeitig wurde die Mass Effect 
Trilogy als Remaster auf der Web- 
site eines portugiesischen Einzel- 
händlers gelistet. Der Preis wurde 
auch schon genannt, die überar- 
beitete Version soll 59,99 Euro 
kosten. Mittlerweile ist das Spiel 
aber von der Website verschwun- 
den. Eine Bestätigung seitens Pu- 


blisher Electronic Arts oder des 
Entwicklerstudios Bioware gibt 
es bisher nicht. Schon häufiger 
tauchten Gerüchte auf, dass der 
Entwickler an einem Remaster 
sitzt. In Sci-Fi-Klassikern müsst 
ihr als Commander Shepard die 
Galaxie vor der Vernichtung durch 
die halbsynthetischen Reaper ret- 
ten. Die packende Story wird über 
drei Teile erzählt. Das Ende der 
Trilogie spaltete die Spielerschaft, 
was jedoch kein Vergleich zur Kri- 
tik am 2017 erschienenen Nach- 
folger Mass Effect: Andromeda 
ist. Denn dieser enttäuschte fast 


durch die Bank. Für Fans der 
Mass-Effect-Reihe wäre eine klei- 
ne Wiedergutmachung in Form 
einer überarbeiteten Version der 
Trilogie bestimmt gern gesehen. 
Es bleibt also spannend, ob Bio- 
ware und EA das langersehnte 


Remaster der Spiele endlich an- 
kündigen. Ein weiteres Gerücht 
besagt zumindest, dass die Trilogy 
noch im Oktober offiziell bestätigt 
und schon kurz darauf veröffent- 
licht wird — abwarten und Tee 


trinken! STEFANIE HARTWICH 
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Wir sind zwar schon länger wieder im Büro, Events finden 
Faber nach wie vor  Remote-torm statt - ist each —— 
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Samstag, H. September i 

Wenn хайн хилээ TAI SENT | NEC 
kitten auf_ein oder zwei oder acht Bier vorbeizuschauen. So auch diesen Samstag, Es gbt |! 

sogar Neon-Knicklichter und dazu passende Brilen, so dass фе. Spielkinler unter uns was zu 
tun haben, während "sie mal gerade nicht on der Flasche-nuekeln. Das ist ein bisschen wie 

„Betrunkene dekorieren", nur dass Sascha, David und Chris gar nicht betrunken waren und sich 

auch noch selbst dekoriert haben. eg, 
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Mittwoch, X3. September --» 


Auch Chris hat heute eine Präsentation 
—— und braucht dokür so gar ein Wikro. 
Also richtet er es sich kurzerhand in 
^. unserer Streaming Kabine gemütlich 
ein, um ungestört zu bleiben. Und wenn ` ` 
grad niemand hinschout, Kann er auf 
— — tem Sofa auch einfach schlafen " gar 
nieht mal so unklug. Worum es bei dem 
Termin ging, Können wir euch übrigens 
weht verraten. Embargo und So. 
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EZ EIE 


Jd5 Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es natürlich um den 


Launch der neuen Konsolengeneration. 


хїт Christian Dote D 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Sony und Microsoft haben die 
Katzen aus dem Sack gelassen. 
Endlich wissen wir, wann die neu- 
en Konsolen erscheinen, was sie 
kosten sollen und welche Spiele 
wir anfangs zocken dürfen. Vor- 
bestellen konnte man die Next- 
Gen-Kisten auch schon, wenn 
man denn schnell genug war. Be- 
reits in der Nacht nach der An- 
kündigung war die PS5 ausver- 
kauft und Microsoft bemühte sich 
einige Tage später, bei der Xbox 
dasselbe Bild zu vermitteln. Habt 
ihr eine der Konsolen vorbestellt? 
Ich konnte mir tatsächlich eine 
PS5 sichern. Ich hab Bock auf 
Spider-Man: Miles Morales und 
ich weiß, dass regelmäßig geile 
Exclusives veröffentlicht werden. 
Trotz Gamepass und Bethesda- 
Aufkauf macht mich die Xbox Se- 
ries X noch nicht so recht an. Zu 
undurchsichtig wirkt noch die 
Strategie seitens Microsoft und 
zu unwichtig sind mir Fallout oder 
Doom. Ist eh lustig: Wenn man 
selbst nix zustande bringt, kauft 
man also einfach andere Firmen? 
Hmm ... Wie seht ihr das? 


www.playvier.de 
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1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Mit dem Vorbestell-Chaos hat 
Sony definitiv keinen guten Ein- 
druck hinterlassen. Ich bin nach 
dem Event ins Bett gegangen, 
weil es die Aussage gab, dass 
es am nächsten Tag losgehen 
sollte. Früh musste ich dann mit 
Schrecken feststellen, dass die 
PS5 schon überall ausverauft 
ist. Kein schönes Erwachen. Zum 
Glück gibt es nachtaktive Kolle- 
gen, die mir eine Bestellung ab- 
treten konnten (Grüße an Vik). 
Wie schon in der aktuellen Ge- 
neration werde ich höchst wahr- 
scheinlich auch in der Next Gen 
vor allem an Sonys Exklusivti- 
teln verdammt viel Freude ha- 
ben. Und als alter Trophäenjäger 
wechsle ich eh nicht einfach so 
das Revier und gebe das bisher 
Erreichte auf. Daran ändert auch 
der Aufkauf von Bethesda nichts. 
Wenn ich dann in Zukunft kein 
Fallout, Elder Scrolls und Wolfen- 
stein mehr spiele, dann ist das 
eben so. An alternativer Unter- 
haltung wird es mir auf der PS5 
ganz bestimmt nicht mangeln. 
Ich sehe das also ganz entspannt. 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
las Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 


2. Matthias Dammes 


Modell 


1. Christian Dàrre 3. Lukas Schmid 


4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich hab mir auch ne PS5-Vorbe- 
stellung gesichert, weil ich kein 
Leben habe dumm-bin neeh-nieht 
mit weinen fertig war zufällig noch 
wach war. Die Xbox konnte man 
auch vorbestellen, aber meine 
Güte, 9:00 Uhr morgens, da leg 
ich mich dann doch lieber im Büro 
noch mal ein Stündchen hin. Hát- 
te ich die Playstation ein paar Wo- 
chen spáter bekommen, wáre das 
für mich jetzt nicht die Mega-Ka- 
tastrophe gewesen, aber ich freu 
mich trotzdem, sie zum Start zu 
haben. Wie Chris werde ich mich 
erst einmal mit Miles Morales in 
New York vergnügen, der Quasi- 
Vorgánger ist nich umsonst eines 
meiner Lieblingsspiele der letzten 
Jahre. Und danach werfe ich mich 
dann in den Remaster des Erst- 
lings! Ach ja, und wegen Bethes- 
da: Ja mei. Microsoft geht da eh 
einen eigenen Weg, der Aufkauf 
muss also nicht bedeuten, dass 
PS5-Besitzer leer ausgehen. Prin- 
zipiell finde ich dieses Zusammen- 
kaufen aber auch sehr billig. Aber 
Hauptsache über Spider-Man in 
The Avengers beschweren ... 


Redakteur 


CR Sascha Lohmüller D 


Modell 
Тур 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Daich eh meistens so bis um 1 he- 
rum wach bin, hat mich der Vor- 
besteller-Start kurz vorher nicht 
gestört — hab’ also auch eine ab- 
bekommen und freu’ mich auf 
Spider-Man und Demon’s Souls. 
Aber natürlich ist das blöde ge- 
laufen und schlecht kommuni- 
ziert gewesen. Doch mal ehrlich: 
Es ist kein Beinbruch, eine Konso- 
le nicht gleich zum Start, sondern 
2-3 Wochen später zu haben. Är- 
gerlich vielleicht, aber das ist es 
dann auch. Bei der Xbox warte 
ich noch ab. Wir scherzen zwar 
oft herum, aber grundsätzlich ha- 
ben wir ja keine Probleme mit der 
MS-Konsole, die One steht bei ei- 
nigen von uns im Wohnzimmer. 
Das „Problem“ in meinem Fall 
ist halt, dass ich auch noch einen 
recht neuen Gaming-PC zuhause 
stehen habe, wodurch ich eh alle 
Microsoft-, Exclusives" auch dort 
spielen kann. Das wird sich wohl 
in der náchsten Generation nicht 
ándern, weswegen die Series X 
bei mir aktuell noch nicht un- 
ter „Must Have“ läuft. Verpassen 
kann ich ja erst mal nix ... 
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Playstation 5 
Alle Infos, alle Spiele 


HYPETRAIN | Endlich ist die Kat- 
ze aus dem Sack: Die Playstation 5 
erscheint am 19. November, kostet 
499 Euro in der Disc-, 399 in der 
Digital-Variante und bietet neben 
diversen neuen Start-Titeln auch 
gleich noch eine Playstation Plus 
Collection für Plus-Abonnenten, mit 
der ihr diverse Highlights der ver- 
gangenen Konsolengeneration ganz 
gemütlich auf der PS5 nachho- 
len könnt — und zwar direkt ab Tag 
Eins. All das erfuhren wir Mitte Sep- 
tember auf einem alles in allem ge- 
lungenen Showcase, bei dem auch 
gleich noch drei Spiele-Neuigkeiten 
prásentiert wurden: Zu Final Fanta- 
sy 16 und Hogwarts Legacy lest ihr 
alles Wichtige auf dieser Doppelsei- 
te, dazu News zu Spider-Man: Miles 
Morales. Zum náchsten God of War 


(!) hingegen gab es bislang nur ein 
Logo zu sehen und ein paar Zeilen 
vom Kratos-Sprecher — mehr dann 
wohl demnáchst! Ganz rund lief der 
Tag für Sony aber nicht, denn von 
der versprochenen, rechtzeitigen 
Ankündigung des Vorverkauf-Starts 
war dann am Ende nicht viel zu se- 
hen. Stattdessen ging die PS5 mit- 
ten in der Nacht über die Theke und 
war am náchsten Morgen weitest- 
gehend ausverkauft. Meh. Wie dem 
auch sei: Auf den náchsten sechs 
Seiten prásentieren wir euch ALLE 
bislang bestátigten Spiele für die 
PS5 (Stand: 21. September), Start- 
Titel haben wir euch farbig hinter- 
legt, zudem kónnt ihr sehen, welche 
Titel ihr upgraden kónnt, wenn ihr 
sie bereits auf PS4 besitzt. 

SASCHA LOHMÜLLER 


Final Fantasy 16 


Endlich ein neues Final Fantasy der Hauptserie! Und das verspricht genau das zu werden, was sich 
Fans erhoffen — wenn nur dieses Kampfsystem nicht wäre ... 


ROLLENSPIEL | Anhänger der Se- 
rie können sich offenbar auf eine 
Rückkehr zu jeder Menge mittelalter- 
licher Fantasy ohne Sci-Fi-Schnick- 
schnack freuen! Das lässt zumindest 
der Trailer vermuten. Bis es handfes- 
te Infos gibt, ziehen jedoch noch vie- 
le Monate ins Land, die gibt's für das 
PS5-zeitexklusive Solo-Rollenspiel 


erst 2021. Als Schild des jungen Ad- 
ligen Joshua brecht ihr zu einem Ra- 
chefeldzug auf und macht dabei 
Jagd auf die Beherrscher von Eikons 
wie Shiva und Titan. Warum euer na- 
menloser Held in die Schlacht zieht? 
Unklar. Wenigstens, um das Reich 
vor der gewaltigen Zerstörungs- 
kraft feindlicher Beschwörungen zu 


Eikon: Im Rahmen der Serie wurden für die Beschwörungen viele Bezeichnungen 
genutzt; Eikon, Primae, Astrale ... seht hier Ifrit in seiner furchterregenden Pracht. 
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schützen. Und wahrscheinlich, weil 
irgendjemand Joshua auf dem Ge- 
wissen hat. Wirklich sicher ist das 
allerdings nicht. Der Look erinnert 
an Final Fantasy 14 und das ist kein 
Wunder, denn Naoki Yoshida und Hi- 
roshi Takai (beide von FF14) zeich- 
nen für FF16 verantwortlich. Größ- 
ter Fan-Kritikpunkt bis jetzt: das an 


FF15 erinnernde Action-Kampfsys- 
tem. Aber das war ja in Final Fantasy 
7 Remake schon wesentlich runder. 
Deswegen gibt’s eigentlich nur ein 


Wort für FF16: Hype! SUSANNE BRAUN 
ENTWICKLER: SQUARE ENIX 
HERSTELLER: SQUARE ENIX 
TERMIN: TBA 


Say my name: Wie der Protagonist von Final Fantasy 16 heißt, das wissen 
wir nicht. Aber wir spielen ihn in (mindestens) zwei verschiedenen Zeitlinien. 
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Spider-Man: Miles Morales 


Das Standalone-Add-on zu Insomniacs Open-World-Comic-Hit záhlt zu den Highlights der jungen 
kommenden Konsolengeneration. Auf dem Showcase gab es frisches Gameplay-Material! 


Die Game- 
play-Demo im Rahmen des Play- 
station Showcase war für viele das 
Highlight des Abends, denn soviel 
muss man einfach schon mal im Vor- 
feld festhalten: Verdammt noch eins, 
schaut das GUT aus. Zu sehen war 
erst eine kurze Sequenz, in der Miles 
Morales als ziviler Teenager in Be- 
gleitung eines Kumpels über einen 


si Ze 


weihnachtlichen Markt spaziert. Da- 
nach ging es auch schon mitten ins 
Geschehen: Auf einer Autobrücke 
prügelt sich Spidey Junior mit Trup- 
pen des Tinkerers und setzt dabei 
vor allem auf bioelektrische Giftatta- 
cken — und natürlich seine Netze. Zu 
sehen war aber auch eine aufladba- 
re Camouflage-Fáhigkeit, ihr kónnt 
also auch dezent ,stealthig" vorge- 


Pretty in tink: Die Truppen des fiesen Tinkerers stellen Knackige“ "1 
Gegner für Spidey dar — hier muss Miles sein ganzes Können aufbieten. 


hen. Durch eine Explosion wáhrend 
des Gefechts droht dann allerdings 
die Brücke zusammenzustürzen 
und alle Zivilisten mit in die Tiefe zu 
геїдеп, Miles zógert da natürlich kei- 
nen Moment, lásst die Bósen bóse 
sein und kümmert sich stattdessen 
darum, die Menschen zu retten. Die- 
ser Part war natürlich von vorne bis 
hinten durchgescriptet, aber extrem 


toll inszeniert. Und sind wir mal ehr- 
lich: In einem Showcase will auch 
niemand sehen, wie Spidey zehn Mi- 
nuten durch die Stadt schwingt und 
Sammelgegenstánde sucht. 


INSOMNIAC GAMES 
SONY 
19. NOVEMBER 2020 
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Natürlich bietet euch auch Spider-Man: Miles Morales wieder eine offene Welt mit 
jeder Menge Beschäftigung und Möglichkeiten, durch Häuserschluchten zu schwingen. 


Hogwarts Legacy 


Nach über zwei Jahrzehnten hat Warner Bros. endlich verstanden, dass die Potter-Fans ein richtiges 
Spiel in der magischen Welt brauchen. Und jetzt kriegen sie es! 


Mit Hogwarts Le- 
gacy können eingefleischte Potter- 
heads und solche, die es noch wer- 
den wollen, endlich selbst in die 
Welt von Harry Potter und Co. ein- 
tauchen. Zwar wurde bislang nur ein 
Trailer gezeigt, doch der allein reicht 
schon, um die Fans ausrasten zu las- 
sen. Hogwarts Legacy soll ein Sing- 


leplayer-Action-RPG werden und ihr 
könnt euch einen eigenen Charak- 
ter erstellen, mit dem ihr die heiligen 
Hallen der altehrwürdigen Schule 
für Hexerei und Zauberei betretet. 
Der Titel spielt im späten 19. Jahr- 
hundert, es wird also keine Spur von 
Harry, Voldemort oder sogar Newt 
Scamander geben. Dafür erlebt ihr 


Nicht nur Besen stehen euch zur Verfügung, ihr könnt auch Hippogreife, Thestrale und 
andere geflügelte Tierwesen zähmen, um mit ihnen über die Ländereien zu segeln. 
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eine ganz neue Geschichte, die auf 
der von J.K. Rowling etablierten Lore 
aufgebaut ist. Euch erwarten span- 
nende Bosskämpfe gegen Trolle und 
andere Tierwesen. Außerdem könnt 
ihr auf Umgebungsrätsel und morali- 
sche Entscheidungen gespannt sein. 
Durch Letztere wird euer Charakter 
sich wohl auf die gute oder die böse 


A a 


Seite schlagen. Hogwarts Legacy 
wird hoffentlich das, was jeder Fan 
sich wünscht: die eigene Eintritts- 
karte in die Zauberwelt. 


AVALANCHE GAMES 
PORTKEY GAMES/WARNER BROS. 
2021 


- Was m in'einem Spiel mit Setting in der zauberhaften Welt von Harry Potter nicht © х 
fehlen? Genau, ein riesiger, Stinkender Troll. Sieht nach Bosskampf aus, oder? ci 
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Hersteller Termin 


Action-Adventure Lince Works Lince Works 2021 


Genre Entwickler 


Aragami 2 
Das erste Aragami war ein schickes, kleines Stealth-Spiel, in dem ihr mit einem Ninja herumschleicht — Teil 2 dürfte wohl áhnlich ausfallen! 


Assassin's Creed: Valhalla Action-RPG Ubisoft Montreal Ubisoft 19.11.2020 v 


Eigentlich sollte das Spiel erst am 17. November erscheinen, wurde dank Xbox Series X aber eine Woche nach vorn gezogen. So zur Info, falls ihr schon mal auf der PS4 anfangen wollt. 


Astro's Playroom Jump & Run SIE Japan Studio Sony 19.11.2020 


Astro Bot: Rescue Mission war ein verdammt tolles (VR-)Spiel, der Nachfolger ist auf jeder PS5-Konsole bereits vorinstalliert — kostet also nicht mal extra! 
Atomic Heart Ego-Shooter/RPG Mundfish Mundfish TBA 


Sieht ein bisschen aus wie Stalker, ein bisschen wie Bioshock — was der russische Shooter-Rollenspiel-Mix wirklich kann, steht aber noch in den Sternen. 


Balan Wonderworld Jump & Run Balan Company Square Enix 26.03.2021 
Das Studio ist noch grün hinter den Ohren, was Releases angeht, hat aber diverse Ex-Sonic-Entwickler an Bord — nicht die schlechtesten Voraussetzungen für ein Hüpfspiel. 
Borderlands 3 Ego-Shooter/RPG Gearbox Software 2K Games TBA v 


Den irrwitzigen Loot-Shooter aus dem Hause Gearbox verschlägt es auch auf die PS5 — nur wann, das steht noch nicht fest. Aber ihr könnt eure PS4-Version bequem gratis upgraden. 


Braid: Anniversary Edition Puzzle/Jump &Run | Thekla Thekla 2021 


Braid zählt zu den absoluten Indie-Meisterwerken der letzten 15 Jahre — dementsprechend freuen wir uns auf die aufgemotzte Version im nächsten Jahr. 


Bridge Constructor: The Walking Dead | Puzzle Headup Games Headup Games Ende 2020 


Auf den ersten Blick hat ein Brückenbau-Geschicklichkeitsspiel nicht viel mit Zombies am Hut. Auf den zweiten auch nicht. Mal schauen, wie es dann nach dem dritten aussieht! 


Bugsnax Action-Adventure Young Horses Young Horses Ende 2020 


Ein Möter ist halb Mensch, halb Kóter. Ein Bugsnax dementsprechend halb Bug, halb Snack. Warum das so ist und warum wir Käfer essen sollten, erfahren wir noch in diesem Jahr. 


Call of Duty: Black Ops - Cold War Ego-Shooter Raven Softwa Activision 19.11.2020 v 


Der nächste Teil der Reihe bringt wieder eine Kampagne, Mehrspieler-Modi und einen Zombie-Part. Das Upgrade ist nur für Käufer der Crossgen- oder Ultimate Edition verfügbar. 


Chivalry 2 Action Torn Banner Tripwire Interactive | 2021 

Die Multiplayer-Mittelalter-Hackerei entstand einst aus einer Half-Life-2-Mod. Mit der hat die Version für Playstation 5 letztendlich natürlich nicht mehr viel am Hut. Oder am Helm. 
Chorus Action Fishlabs Deep Silver 2021 

Mehr als einen ganz coolen, sehr düsteren Trailer gab es zu diesem Weltall-Raumschiff-Shooter bislang nicht zu sehen — sollte man aber mal im Auge behalten. 

Control Action Remedy 505 Games Ende 2020 v 
Das Mystery-Abenteuer von Remedy ist auf jeden Fall einen erneuten Durchlauf wert — das Gratis-Upgrade bekommen aber nur Besitzer der Ultimate Edition spendiert. 

Cris Tales Rollenspiel Dreams Uncorporated | Modus Games TBA 

Das Zeitmanipulations-JRPG haben wir euch vor ein paar Ausgaben ja bereits näher vorgestellt. Auch Käufer einer PS5 können sich auf den Titel freuen. 

Cyberpunk 2077 Action-RPG CD Projekt Red CD Projekt 2021 v 
Einer der besten Gründe, seine PS4 noch nicht einzumotten: Cyberpunk erscheint ebenfalls Ende November, die PS5-Version steht aber (aktuell) nicht zum Konsolenstart bereit. 
CYGNI: All Guns Blazing Action KeelWorks KeelWorks 2021 


Keine neue Sony-Konsole ohne Vertical Scroller: Für Top-Down-Shoot-em-Ups finden sich halt immer Käufer. Und CYGNI sieht dazu noch ganz hübsch, wenn auch etwas hektisch aus. 


Dead by Daylight Multiplayer-Action | Behaviour Interactive | Behaviour Interactive | Ende 2020 v 


Asymmetrische Mehrspieler sind nach wie vor voll im Trend, und der Dauerbrenner Dead By Daylight findet seinen Weg wohl noch in diesem Jahr auf die Playstation 5. 


Deathloop Action-Adventure Arkane Studios Bethesda Softworks | 2. Quartal 2021 


Man nehme ein bisschen Dishonored, ein bisschen was anderes und jede Menge Wahnsinn: Voila, Deathloop. Was genau uns hier erwartet, daraus werden wir aber nach wie vor nicht schlau. 


Devil May Cry 5: Special Edition Action-Adventure Capcom Capcom 19.11.2020 
VERGIL IST SPIELBAR'!!1! — So lautete das Fazit von Chris zur Ankündigung der Special Edition von DMC5. Scheint also gut zu werden — technisch aufpoliert wird es auf jeden Fall. 


Demon's Souls Action-RPG Bluepoint Games SIE | Sony Interactive 19.11.2020 


Auf das Remake des Soulslike-Urvaters freuen wir uns schon ganz besonders. Der Titel ist übrigens weiterhin PS5-exklusiv, die PC-Einblendung auf dem Showcase war offenbar ein Fehler. 


"ээ 
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Termin 
19.11.2020 


Entwickler Hersteller 


$ 


Bungie 


Ego-Shooter/RPG 


Destiny 2 Bungie 


Auch der Bungie-Loot-Shooter ballert sich seinen Weg auf die Playstation 5 frei, am 10. November erscheint zudem das neueste Add-on. Jede Menge Content für die PS5 also! 


Destruction AllStars Action Lucid Games Wushu | Sony 19.11.2020 


Wie Rocket League, nur ohne Ball — hier rammt ihr euch nämlich nur gegenseitig die Autos kaputt. Okay, ein bisschen Herumrennen und Treten gibt's auch noch. Bestimmt ganz lustig. 


СНИ Rennspiel Codemasters Codemasters 19.11.2020 v 


Mit dem nächsten Hauptserienteil sollen einmal mehr Casual- und Sim-Fans glücklich werden — ob das klappt, verraten wir euch schon Anfang November anhand der PS4-Version! 


Doom Eternal Ego-Shooter id Software Bethesda Softworks | ТВА v 
Auch auf der PS5 verschlägt es euch im aktuellsten Doom-Teil in die virtuelle Hölle. Wann ihr loslegen und eure PS4-Version upgraden könnt, steht aber aktuell noch nicht fest. 
Dustborn Action-Adventure Red Thread Games Red Thread Games 2021 

Mit postapokalyptischen Road-Trips haben wir auf der Playstation ja gute Erfahrungen gemacht — The Last of Us und so. Also warten wir gespannt auf Dustborn. 

Dying Light 2 Survival Horror Techland Techland Publishing | ТВА 

Die Zombie-Hatz aus dem Hause Techland wurde ja bereits mehrmals verschoben, zuletzt auf unbestimmte Zeit. Dafür wird dann gleich direkt die PS5 mit bedient. Ist ja auch was. 
Eiyuden Chronicle: Hundred Heroes Rollenspiel Rabbit & Bear Studios | Rabbit & Bear Studios | 2022 

Allzu viel können wir euch auch noch nicht verraten, aber das über Kickstarter finanzierte JRPG ist so etwas wie der geistige Nachfolger von Suikoden. Klingt gut! 

The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel ZeniMax Online Bethesda Softworks | ТВА v 
Auch Bethesdas Online-Dauerbrenner The Elder Scrolls Online wird irgendwann demnächst auf der PS5 aufschlagen — daran soll auch der Microsoft-Deal nichts ändern. 
Far Cry 6 Ego-Shooter Ubisoft Montreal Ubisoft 18.02.2021 v 


Im Februar erwartet uns das nächste Kapitel der Far-Cry-Reihe, diesmal geht es in tropische Gefilde zurück — hier ist die Playstation 5 dann auch gleich von Anfang an dabei! 
FIFA 21 Sportspiel EA Vancouver Electronic Arts Ende 2020 v 


Wann genau die etwas aufgebohrte Next-Gen-Version von FIFA dann erscheint, steht noch nicht fest. Auf jeden Fall könnt ihr eure im Oktober erscheinende PS4-Version upgraden. 
Final Fantasy 4 6 4 Rollenspiel Square Enix Square Enix TBA 
Eines der neuesten Spiele auf dieser Liste: Das 16. Final Fantasy wurde gerade erst auf dem Playstation Showcase enthüllt. Für ein paar Infos mehr blättert ihr einfach zurück. 
Five Nights at Freddy’s: Security Breach | Survival Horror Steel Wool Studios ScottGames TBA 
Wer ist überhaupt dieser Freddy? Und warum sollte ich fünf Nächte bei ihm verbringen? Kein Wunder, dass hier der Horror regiert ... bei wildfremden Leuten pennen zu müssen ... 
Flea Madness Action Missset Crytivo Games 2021 
Flea Madness herrscht nicht etwa, wenn Chris seinen Bart kämmt, sondern ist tatsächlich eine gute Beschreibung: In diesem Multiplayer-Brawler spielt ihr widerliche Insekten. 
Flipper Mechanic Simulation SimFabric SimFabric TBA 


Hier erwartet euch nicht nur eine beliebige Pinball-Sammlung, ihr repariert und vertickt die Geráte auch noch oder baut sogar selber welche. Ein Traum für Flipper-Fans? 
Battle Royale Epic Games Epic Games 19.11.2020 


Das war ja zu erwarten: Das Battle-Royale-Massenphánomen Fortnite darf natürlich auch auf den Next-Gen-Konsolen nicht fehlen. Fans freuen sich, der Rest gáhnt entnervt. 


Ghostwire: Tokyo Action-Adventure Tango Gameworks Bethesda Softworks | 2021 
„ ча Genau wie Deathloop soll auch die Geister-Chose Ghostwire: Tokyo trotz des Bethesda-Microsoft-Deals noch (zeit-)exklusiv für die PS5 erscheinen. Gut so! 
Go! Go! 5 Jigen Game Neptune: re Verse | Rollenspiel Compile Heart Compile Heart TBA 


Go! Go! 5 Jigen Game Neptun: re Verse ist eine Enhanced Edition von Choujijigen Game Neptune Re;Birth 1 Plus, das eine Enhanced Edition von Hyperdimension Neptunia Re;Birth 1 ist. Klar?! 


'Godfall ч Action-RPG Counterplay Games | Gearbox 19.11.2020 


Das Gearbox-Action-RPG mit seiner Fantasy-Götterwelt und seinem an Monster Hunter angelehnten Gameplay erscheint pünktlich zum Konsolenstart. 


God of War: Ragnarök? Action SIE Santa Monica Sony 2021 
Auch neu: Ganz am Ende des Playstation Showcase wurde eine Fortsetzung von God of War angekündigt, die in der nordischen Götterdämmerung spielt. Wird aber wohl anders heißen. 
Goonya Fighter: Purupuru Shokkan Ed. | Beat'em Up Mutan Mutan TBA 


Ganz ehrlich: Keine Ahnung. Sieht nach Multiplayer-Brawler aus, stilistisch wird's eine Mischung aus JRPG und Minecraft-Klötzchen. Mit der A-Taste schlägt man ... ja, ka. Weiter. 
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Goodbye Volcano High 


Genre 


Adventure 


Entwickler 
КО ОР 


Hersteller 
КО OP 


Termin 
2021 


Als wir sagten „Lasst euch mal was Neues einfallen“, dachten wir nicht an ein Highschool-Abente 


uer über antropomorphe, non-bináre Dinosaurier. Aber hier sind wir nun! Klingt lustig. 


Gotham Knights 


Action-Adventure 


WB Games Montréal 


Warner Bros. Games 


2021 


Nightwing, Robin, Batgirl, Red Hood — gleich vier Helden steuert ihr im náchsten Warner-Bats-Abenteuer — und dass Batman hier wirklich tot ist, glauben wir auch noch nicht. 


Gothic Remake 


Rollenspiel 


THQ Nordic Barcelona 


THQ Nordic 


TBA 


Die altehrwürdige Gothic-Reihe liebt man entweder heif und innig oder 


kann nix damit anfange! 


n, dazwischen gibt es wenig. Das wird wohl auch für das Remake gelten. 


Gran Turismo 7 


Rennspiel 


Polyphony Digital 


Sony 


TBA 


Wenn Kazunori Yamauchi an einem neuen Rennspiel arbeitet, dann kann man sich sicher sein, dass alle Details auch wirklich perfekt umgesetzt sind. Entsprechend la 


ng dauert's. 


Grand Theft Auto 5 


Action-Adventure 


Rockstar North 


Rockstar Games 


2021 


Ist das ein Rekord? Acht Jahre nach dem ursprünglichen Release beehrt GTA 5 im nächsten Jah 


r auch die PS5. Das ist dann die dritte Konsolengen 


eration. Wird Zeit für Теб... 


Grand Theft Auto Online 


Action-Adventure 


Rockstar North 


Rockstar Games 


2021 


Wo GTA 5 ist, ist GTA Online natürlich nicht weit. Auch auf der PS5 kónnt ihr also andere Spieler überfahren, abknallen oder aus eurem 15-Euro-Ca 


dillac heraus beleidigen. 


Graven Ego-Shooter/Action | Slipgate Ironworks 3D Realms / 1C Ent. 2021 

Graven ist ein Mischung aus Ego-Shooter und Fantasy-Action und der geistige Nachfolger einer spielerisch ähnlich veranlagten, teil-indizierten id-Software-Reihe. Reimt sich auf Echsen. 
Guilty Gear Strive Beat 'em Up Arc System Works Arc System Works 2021 

Für Freunde klassischer Prügelspiele gibt es nächstes Jahr PS5-Futter mit dem nächsten Teil der Guilty-Gear-Reihe — hoffentlich funktionieren alle Arcade-Sticks vernünftig. 
Haven Rollenspiel/Adventure | The Game Bakers The Game Bakers TBA 

Gefühlvolles RPG rund um ein auf einem fremden Planeten gestrandetes Párchen. Sieht schon mal ganz hübsch aus und hórt sich auch vielversprechend an. 

Heavenly Bodies Puzzle/Geschicklichk. | 2pt Interactive 2pt Interactive 2021 


Klingt im ersten Moment nach etwas GANZ anderem - ist aber ein Puzzle-Geschicklichkeitsspiel, bei dem ihr einen Kosmonauten durch Schwerelosigkeits-Puzzles manóvriert. 


Hitman 3 


Action 


10 Interactive 


10 Interactive 


20.01.2021 


Unser Lieblings-Meuchler kehrt wieder zurück: Auch im dritten Hitman seit 


dem Reboot müsst ihr т 


it Agent 47 möglichst unauffällig morden. Diesmal ohne überflüssigen Mehrspieler-Part. 


Hogwarts Legacy 


Rollenspiel 


Avalanche Software 


Portkey Games 


2021 


Harry-Potter-Fans verfielen während der Präsentation auf dem Playstat 


ion Showcase kollektiv in Schnappatmung: 2021 erscheint tatsächlich ein Open-World-RPG zu 


r Lizenz. 


Hood: Outlaws & Legends 


Action-Adventure 


Sumo Digital 


Focus Home 


2021 


Hat anders, als man bei dem Titel denkt, nix mit dem Sherwood-Robin zu tun, sondern ist ein düsteres PvPvE-Multiplayer-Gemetzel in einer Low-Fantasy-Mittelalter-We 


t. 


Horizon: Forbidden West 


Action-RPG 


Guerrilla Games 


Sony 


2021 


Nächstes Jahr feiern wir ein Wiedersehen mit Aloy und der wunderbaren Welt von Horizon — und zwar nicht nur auf PS5, sondern auch auf PS4, wie jetzt bekannt wurde. 


Immortals: Fenyx Rising 


Action-Adventure 


Ubisoft Quebec 


Ubisoft 


03.12.2020 


Nie davon gehört? Könnte daran liegen, dass der Titel bis vor kurzem noch Gods & Monsters hieß. Wer mehr erfahren will, blättert weiter, denn wir haben eine große Vor: 


schau im Heft. 


In Sound Mind Horror-Adventure We Create Stuff Modus Games 2021 
Ein psychologisches Horror-Spiel mit Ego-Perspektive, hektischen Puzzles und Elektro-Soundtrack. ... Hey, Sascha. Aufwachen. HEY, hallo? 
Insurgency: Sandstorm Ego-Shooter New World Interactive | Focus Home 2021 
Auf dem PC und den aktuellen Konsolen ist der Multiplayer-Taktik-Shooter bereits erháltlich und ein moderater Hit. 2021 ist dann auch die PS5 an der Reihe. 
Jett: The Far Shore Action-Adventure Superbrothers Pine Superbrothers 2021 


Sieht interessant aus: In Jett bereist ihr das Weltall, um euer Volk zu retten. Im ersten Trailer wirkte das Ganze wie ein düsteres No Man's Sky mit Story-Sequenzen. 


Just Dance 2021 


Musikspiel 


Ubisoft Paris 


Ubisoft 


19.11.2020 


v 


Ein altes Ruhrgebiets-Sprichwort besagt: Wer tanzt, hat nur kein Geld zum Trinken. Da ihr gerade 


eine PS5 gekauft habt und das hier gratis upgraden könnt, kommt das ja vielleicht hin. 


Kena: Bridge of Spirits 


Action-Adventure 


Ember Lab 


Ember Lab 


1. Quartal 2021 


v 


In einer fernöstlich angehauchten Welt müsst ihr in der Rolle von Kena die Geister von Verstorbenen geleiten und ihnen Frieden geben. Könnte ein schönes Indiespiel werden. 
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Lego Star Wars: The Skywalker Saga 


Action-Adventure 


Entwickler 


Traveller's Tales 


Hersteller 
Warner Bros. Games 


Termin 
2021 


Star Wars ist tot. Da, ich hab's gesagt! Und spätestens, wenn der nächste charmante Lego-Ster! 


nenkrieg erscheint, nehme ich das sowieso wieder zurück. 


Little Devil Inside 


Action-Adventure 


Neostream Interactive 


Neostream Interactive 


TBA 


In Little Devil Inside bereist ihr die Welt und erledigt gefährliche Aufträge aller Art, etwa Monster zu töten. Der Grafikstil gefällt und vor der Tiefsee 


haben wir jetzt schon Schiss. 


Little Nightmares 2 


Puzzle 


Tarsier Studios 


Bandai Namco 


2021 


v 


Die Fortsetzung des Grusel-Puzzlers wurde ja erst vor kurzem angekündigt, eine Vorschau mit a 


Їїеп Infos gab es im letzte 


n Heft. Hauptsache es ers 


cheint erstmal fehlerfrei! 


The Lord of the Rings: Gollum Action-Adventure Daedalic Daedalic 2021 

Gollum, der charmanteste, beliebteste Charakter aus Der Herr der Ringe und auch unser aller Favorit. Nicht. Das Spiel sieht aber nach einem echt spannenden Schleichabenteuer aus. 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Hexworks CI Games TBA 

Auch das Soulslike vom polnischen Studio Cl Games soll eine Fortsetzung spendiert bekommen. Damit ist aber nicht in nächster Zeit zu rechnen, tippen wir mal. 

Madden NFL 21 Sportspiel EA Tiburon Electronic Arts 19.11.2020 v 


In der Realität rollt дег... „Ball“ ... ja schon wieder und auch auf PS4 holt sich David schon jede Menge Ballbesitz. Dank Upgrade geht es auch auf de 


r PS5 direkt am Release-Tag los. 


Maquette Puzzle Graceful Decay Annapurna Interactive | TBA 

Ein vielversprechendes Puzzle-Spiel, bei dem ihr die Spielwelt anhand eines Modells manipulieren könnt — zu kompliziert für diese Zeile hier, schaut euch den Trailer ап! 
Action-Adventure Crystal Dynamics Square Enix 19.11.2020 v 

Dank Upgrade-Funktion geht die Superhelden-Hatz direkt am Release-Tag auf der PS5 weiter — und dank Crossplay sogar mit allen Noch-PS4-Nutzern zusammen! 

: Marvel's Spider-Man: Miles Morales Action-Adventure Insomniac Games Sony 19.11.2020 v 
Das Standalone-Add-on bekam einen neuen, saucoolen Gameplay-Trailer auf dem Playstation Showcase spendiert — unser persönliches Start-Line-up-Highlight! 
Marvel's Spider-Man Remastered Action-Adventure Insomniac Games Sony 19.11.2020 v 
Wer die Ultimate Edition von Miles Morales kauft, bekommt gleich noch das Hauptspiel/den Vorgánger in aufgemotzter Variante obendrauf. Perfekt, um den Titel nachzuholen. 
MicroMan Survival-Action Glob Games Studios Glob Games Studios | ТВА 
Nein, Lukas bekommt nicht sein eigenes Videospiel spendiert, viel mehr müsst ihr als Mensch auf Insektengröße überleben. Sieht grafisch allerdings eher grauslich aus ... 
Monster Boy and the Cursed Kingdom | Jump & Run Game Atelier FDG Entertainment TBA v 


rÀ i J 


Das wirklich tolle Wonderboy-Spin-off erschien bereits Ende 2018 für die PS4, wer es bislang verpasst hat, holt es dann halt b 


ald auf der PS5 nach. Oder spielt es dank Upgrade noch mal. 


Sportspiel 


Visual Concepts 


2K Games 


19.11.2020 


Auch дав Basketball-Spiel erscheint für Next-Gen - allerdings ohne Upgrade-Funktion. Besitzer der Mamba Forever Edition 


kriegen die PS5-Version a 


ber einfach so gratis. Immerhin. 


Neptunia Shooter 


Action 


Idea Factory 


Idea Factory 


TBA 


Ein Neptunia-Spiel! Das durfte natürlich auch nicht fehlen. Der Bullet-Hell-Shooter erscheint im Dezember allerdings erst einmal nur in Japan, wir Europäer müssen uns gedulden. 


Nour: Play With Your Food 


Puzzle? 


Terrifying Jellyfish 


Panic 


TBA 


Observer: System Redux 


Ein Spiel, in dem ihr virtuelle Speisen, Getränke und Besteck physikalisch korrekt auf einem Tisch drapiert oder durch die Gegen 


d schleudert. Echt jetzt. Wir haben auch keine A 


ntwort darauf. 


Horror-Adventure 


Bloober Team 


Aspyr 


19.11.2020 


Der gelungene Psycho-Horror-Sci-Fi-Thriller ist ebenfalls schon für andere Plattformen erschienen. Das Adventure mit Rutger Hauer in der Hauptrolle lohnt aber auf jeden Fall. 


Oddworld: Soulstorm 


Jump & Run 


Oddworld Inhabitants 


Oddworld Inhabitants 


TBA 


Ein neues Oddworld nehmen wir immer, selbst wenn es nur eine Neuinterpretation von Abe's Exodus von 1998 ist. Charmant ist es námlich trotzdem bis zum Gehtnichtmehr. 


Outriders 


Action 


People Can Fly 


Square Enix 


Ende 2020 


Der People-Can-Fly-Shooter soll ebenfalls noch in diesem Jahr erscheinen, dann gleich für alle Plattformen inklusive Playstation 5. Wir sind auf jed 


en Fall gespannt! 


Overcooked! All You Can Eat 


Partyspiel 


Ghost Town Games 


Team17 


TBA 


Hinter All You Can Eat verbirgt sich eine Compilation, die beide Teil des 


Multiplayer-Party-Hits e 


rfasst. Damit kann sich di 


e PS5 auch gleich beim náchsten Spieleabend beweisen. 


Override 2: Super Mech League 


Beat em up 


Modus Studios Brazil 


Modus Games 


Ende 2020 


Ein Multiplayer-Brawler mit Mechs in der Hauptrolle — hat was von Super Smash Bros., nur eben in 3D. Erreicht aber bestimmt nicht dessen Klasse. 
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Paradise Lost 


y 
Le 
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7 

ef. 


Action-Adventure 


Entwickler 


PolyAmorous 


Hersteller 


All in! Games 


Termin 
Ende 2020 


Super Band! Besonders die letzten Alben, die wieder mehr Richtung Doom und weg vom Gothic Metal gingen. Ach ja, das 


Spiel ist ein Walking Simulator in der Postapokalypse. 


The Pathless 


Action-Adventure 


Giant Squid 


Annapurna Interactive 


Ende 2020 


Das vielversprechende Action-Adventure, in dem ihr einen Jáger in einer verfluchten Welt spielt, haben wir euch vor ein paar Ausgaben ja schon vorgestellt. Kónnte cool werden! 
Planet Coaster: Console Edition Simulation Frontier Developments | Frontier Developments | Ende 2020 

Die Version für die PS4 hátte bereits vor einiger Zeit erscheinen sollen, nach mehreren Verschiebungen ist jetzt die PS5 auch gleich einfach mit an Bord. Auch okay! 

Poker Club Simulation Ripstone Ripstone Ende 2020 v 


In diesem düsteren Action-RPG verkörpert ihr einen untoten Höllen-Krieger, der auf der Suche nach einer verwunschenen Prinzessin ... oh, in der Zeile verrutscht. Ist'n Poke 


r-Spiel. 


Pragmata 


gute Frage 


Capcom 


Capcom 


2022 


Der erste Trailer enthielt ein Robo-Mädchen, eine Art Astronaut, eine Holo-Katze, einen wildgewordenen Satelliten und den Mond. Wir haben Death-Stranding-Flashbacks. 


Project Athia 


| auch eine gute Frage 


Luminous Productions 


Square Enix 


TBA 


Eine Weile haben wir ja vermutet, dass sich hinter Athia ein neues Final Fantasy verbirgt, aber ein solches wurde ja nun auch angekündigt. Wir tippen trotzdem mal auf düsteres JRPG. 


Puyo Puyo Tetris 2 


Puzzle 


Sonic Team 


Sega 


Ende 2020 


Vor gerade mal drei Jahren schaffte der Vorgänger endlich den Sprung nach Europa, Teil 2 des Puzzle-Vergnügens ersche 


int nun fast zeitgleich mit 


der Japan-Version. Gut so! 


Quantum Error 


Ego-Shooter/Horror 


TeamKill Media 


TeamKill Media 


TBA 


Der Sci-Fi-Horror-Shooter erscheint nicht mehr nur für PS5 und PS5, sondern nun auch für Xbox One und Xbox Series X. Wann genau wir alle beglü 


ckt werden, steht noch nicht fest. 


Ratchet & Clank: Rift Apart 


Action-Adventure 


Insomniac Games 


Sony 


1. Quartal 2021 


Das Reboot der Reihe war ein richtig toller Plattformer, nicht weniger erwarten wir auch von Rift Apart mit seiner Dimens 


ions-Thematik. Ach wäre doch nur schon 2021. 


Recompile 


Action-Adventure 


Phigames 


Phigames 


TBA 


In Recompile erforscht ihr eine düstere Welt — innerhalb eines Computers. Denn ihr seid nicht als „echter“ Mensch in der virtuellen Welt unterwegs, 


sondern als Hacking-Programm. 


Resident Evil: Village 


Survival Horror 


Capcom 


Capcom 


2021 


Um ein Dorf voller Mutanten zu sehen, müssen wir nur 30 Minuten in eine beliebige Richtung aus Nürnberg herausfahren. 


Aber da gruseln wir uns doch lieber daheim im achten Resi. 


Returnal 


Action 


Housemarque 


Sony 


TBA 


Housemarque wagen sich diesmal an einen Third-Person-Shooter. Der Clou: Ihr seid auf einem Alien-Planeten in einer Zeitsch 


leife gefangen, sodass ihr nach jedem Tod von vorne beginnt. 


Roots of Pacha 


RPG/Simulation 


Soda Den 


Crytivo 


2021 


Farm-Simulationen sind nie verkehrt, aber mittlerweile auch oft kopiert. In Roots of Pacha ist daher die Besonderheit, dass der Titel in der Steinzeit spielt — witzig! 


Ride 4 Rennspiel Milestone srl Milestone srl 21.01.2021 

Bereits Anfang Oktober können sich PS4-Raser in Ride 4 aufs Motorrad schwingen — PS5-Käufer müssen sich dafür noch bis Januar gedulden. Ein Upgrade gibt es aber nicht. 

Riders Republic Rennspiel Ubisoft Annecy Ubisoft 25.02.2021 

Und noch mal Ráder, aber nicht nur: Riders Republic ist im Grunde die Fortsetzung von Steep und lásst euch diesmal Skifahren, Mountainbiken, Snowboarden und Wingsuit-Fliegen. 
3D-Jump&Run Sumo Digital Sony 19.11.2020 v 

Weg von 2,5D, hin zu richtigem 3D: Das nächste Hüpfspiel mit dem Sackboy wagt einen Perspektiven-Wechsel. Mal abwarten, ob trotzdem weiter fleißig gebastelt wird. 

Scarlet Nexus Action-Adventure Bandai Namco Bandai Namco TBA 

Wann genau das Bandai-Namco-Action-RPG erscheint, steht noch nicht fest. Für alle weiteren Infos bláttert ihr aber einfach weiter, es warten vier Seiten Vorschau auf euch! 

Sherlock Holmes: Chapter One Adventure Frogwares Frogwares 2021 


Detektiv-Abenteuer mit Sherlock Holmes sind immer gern gesehen. Chapter One fungiert dabei 


als Origin-Story und versetzt euch in die Rolle des 21-jáhrigen Holmes. 


Solar Ash 


Action-Adventure 


Heart Machine 


Annapurna Interactive 


2021 


Von den Machern von Hyperlight Drifter kommt dieses vertráumt wirkende Action-Adventure. Worum es genau geht, weif keiner, aber es erinnert ein wenig an ein flotteres Journey. 


Steelrising 


Action-RPG 


Nacon 


Spiders 


TBA 


Im Soulslike Steelrising kämpft ihr als Rebell gegen die Mech-Armee von Ludwig, dem 14. in Paris. Klingt abgefahren, schaut auch ganz nett aus — mal auf Spieleindrücke warten. 


The Stone Of Madness 


Genre 
Strategie/Taktik 


Entwickler 
Teku Studios 


Termin 
TBA 


Hersteller 


Merge Games 


Strategie hatten wir in dieser Liste viel zu wenig: Hier erwartet euch ein Hardcore-Taktikspiel, wie etwa Desperados, mit Stealth-Mechanik. Die Comic-Grafik ist etwas gewóhnungsbedürftig. 


Stray 


Adventure/Puzzle 


BlueTwelve 


Annapurna Interactive | 2021 


In Stray spielt ihr tatsächlich einen namensgebenden Streuner, genauer 


gesagt eine Katze in einer futuristisch-dreckigen Cyberpunk-Welt und müsst auf der Straße überleben. Miau! 


Suicide Squad: Kill the Justice League 


Action-Adventure 


Rocksteady Studios 


Warner Bros. Games 2022 


Der Film war eine mittlere Katastrophe. Oder eine viel zu lange Musik-C 


lip-Sammlung. Beim Spi 


el von Rocksteady sind wi 


г да schon weitaus zuversichtlicher! 


Temtem Action-Adventure Crema Humble Games 2021 

Temtem ist im Grunde eine Crowdfunding-Variante von Pok&mon ohne die Lizenz. Ihr sammelt halt Monster und trainiert sie, wer Interesse hat: Auf Steam läuft der Early Access. 
Tom Clancy’s Rainbow Six: Quarantine | Taktik-Shooter Ubisoft Montreal Ubisoft 2021 

Der nächste Teil der Taktik-Shooter-Reihe erwartet uns im nächsten Jahr, passenderweise (?) mit Seuchen-Thematik, da sich ein fieser Alien-Virus breit macht. 

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege Taktik-Shooter Ubisoft Montreal Ubisoft Ende 2020 v 
Bevor wir jedoch unter die Seuchenbekämpfer gehen, dürfen auch PS5-Besitzer im Mehrspieler-Dauerbrenner Rainbow Six: Siege ihr taktisches Können unter Beweis stellen. 


Tribes of Midgard 


Survival-Spiel 


Norsfell 


Gearbox Publishing 2021 


Tribes of Midgard ist eine Mischung aus Survival-/Crafting-Sim und Hack&Slay: Ihr baut Wikinger-Stádte aus und Ressourcen ab 


und prügelt euch nebenbei 


noch mit Monstern und Banditen. 


Ultimate Fishing Simulator 2 


Simulation 


MasterCode 


Ultimate Games 2021 


Nachdem euer Hóllen-Krieger die Prinzessin gefunden hat, macht er sich auf die Suche nach der legendáren Zwergenklinge 


von ... wieder verrutscht! 


Das hier ist ne Angel-Simulation. 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 


Rollenspiel 


Hardsuit Labs 


Paradox Interactive 2021 


Die Fortsetzung des düsteren RPG-Klassikers wurde ja bereits mehrfach verschoben, im nächsten Jahr ist es dann hoffentlich soweit. Und dann au 


ch gleich auf der Playstation 5! 


Vampire: The Masquerade - Swansong 


Rollenspiel 


Big Bad Wolf 


Масоп 2021 


Mit Swansong befindet sich noch ein weiteres Vampire-RPG in Entwicklung, dies soll jedoch deutlich narrativer und somit gescripteter ausfallen. Allzu viele Infos gibt es aber noch nicht. 


Vigor 


Ego-Shooter/RPG 


Bohemia Interactive 


Bohemia Interactive Ende 2020 


Auf der Xbox One und der Switch ist der Loot-Shooter bereits als Free2Play-Titel erhältlich, noch in diesem Jahr sollen da 


nn Playstation 4 und 5 folgen. 


Watch Dogs: Legion Action-Adventure 


Ubisoft Toronto 


Ubisoft 19.11.2020 


v 


Knapp einen Monat nach der PS4-Version erscheint dann auch die Upgrade-Version von Ubisofts Hacker-Abenteuer für d 


ie PS5. Die physische PS5-Variante kommt erst am 24.11. 


Warframe 


Action-RPG 


Digital Extremes 


Digital Extremes Ende 2020 


Irgendwo zwischen Destiny und einem Third-Person-Hack&Slay ist der 


Free2Play-Dauerbrenne| 


r Warframe verortet. Ende des Jahres kommen dann auch die PS5-Spieler dazu. 


Warhammer: Chaosbane 


Action-RPG 


Eko Software 


Bigben Interactive TBA 


Wenn schon kein Diablo für die Playstation 5 angekündigt ist, dann neh 


men wir halt einen Diablo-Klon — die PC-Version v 


оп Chaosbane war ganz nett! 


War Mongrels 


Strategie 


Destructive Creations 


All in! Games 2021 


Commandos-ähnliches Taktik-Spiel in einem Zweiter-Weltkriegs-Setting. Fraglich, ob das Spiel so hierzulande erscheint, auf den ersten Screenshots gabs jede Menge 


Nazi-Kreuze. 


Werewolf: The Apocalypse - Earthblood 


Action-RPG 


Cyanide 


Масоп 04.02.2021 


Sich als Werwolf in einem Action-RPG durch Gegnerhorden zu fetzen, wä 


hrend im Hintergrund laute Metal-Musik läuft, das 


wolltet ihr schon immer? Dann merkt euch den Februar vor. 


The Witcher 3: Wild Hunt Rollenspiel CD Projekt Red Saber Interactive TBA v 
Wen The Witcher 3 interessiert, der hat es wahrscheinlich bereits durchgespielt. Womöglich mehrfach. Aber egal, dann eben noch ein weiteres Mal in NOCH hübscher. 

Worms Rumble Action Team17 Team17 Ende 2020 

An Worms sind schon viele Abende verloren gegangen und viele Freundschaften zerbrochen. Wunderbar! Denn jetzt könnt ihr auch auf der PS5 eure Freunde vergrätzen! Und sprengen. 
WRC 9 Rennspiel Kylotonn Nacon Ende 2020 v 


Dirt lässt seinen Rally-Untertitel in diesem Jahr stecken, Bühne frei für WRC 9 also. Denn die ат 03. September für PS4 erschienene Sim rast Ende des Jahres auch auf die PS5. 


Yakuza: Like a Dragon 


Rollenspiel 


Ryu Ga Gotoku Studio 


Sega TBA 


v 


Der Rollenspiel-Ableger der japanischen Crime-Reihe ist in Japan bereits erschienen, Plattformen hierzulande folgen ab November — die PS5, wie es scheint, als letztes. 


— 
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Immortals: Fenyx Rising 


Wir haben das einst als Gods & Monsters angekündigte Open-World-RPG 


von Ubisoft bereits angespielt und verraten euch unsere ersten Eindrücke! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Bei Ubi- 
soft setzte man zuletzt vermehrt 
auf Altbekanntes: Tom Clancy's 
Rainbow Six, Far Cry, Watch Dogs 
— statt sich an neuen IPs zu ver- 
suchen, wurde lieber nochmal ein 
weiterer Teil eines bereits beste- 
henden Franchises rausgehauen. 
Umso erfreulicher war daher die 
Ankündigung von Gods & Mons- 
ters im Rahmen der E3 2019. Das 
war nicht nur erfrischend neu und 
unverbraucht. Es sah mit seinen 


a (* 
мэр 


Test Your Wits 


T. Complete the Myth Challenge 


Einflüssen aus der griechischen 
Mythologie und seinem knuffi- 
gen Cartoon-Look auch noch aus 
wie das uneheliche Kind von As- 
sassin's Creed: Odyssey und Zel- 
da: Breath of the Wild! Knapp ein 
Jahr spáter haben sich die Macher 
von Ubisoft Québéc nun endlich 
mit handfesten Infos zurückgemel- 
det, erstmals große Teile ihres neu- 
esten Projekts vorgestellt und uns 
dabei einige erhellende Einblicke 
gewáhrt: Seit dem Ankündigungs- 


Die Spielwelt ist in insgesamt sieben Areale unterteilt, deren Design 2 
jeweils von einer anderen griechischen Gottheit geprägt ist. Schöne Idee! wer © 


Work in Progress 
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trailer hat sich wirklich einiges ge- 
tan, spielerisch und grafisch wurde 
ein deutlicher Schritt nach vorne 
gemacht und einen frischen Na- 
men hat man auch noch im Ge- 
päck — Immortals: Fenyx Rising. 


Neuer Name, neuer Look 

Ob man den nun besser findet als 
Gods & Monsters, ist am Ende wohl 
Geschmackssache. Laut der Ver- 
antwortlichen soll die Umbenen- 
nung aber auch noch einmal Indiz 


Mit Hilfe der Weitsicht kónnt ihr Haupt- und Nebenmissionen in eurer 
Umgebung aufdecken und dann mit einem Wegpunkt markieren: 


dafür sein, dass das Spiel in den 
vergangenen Monaten einige enor- 
me Veránderungen durchgemacht 
hat. Durch die zusátzliche Entwick- 
lungszeit konnte mehr an Figuren, 
Welt und Geschichte gearbeitet 
werden. So wirkt das Abenteuer 
nun insgesamt runder, aber auch 
etwas düsterer und nachdenkli- 
cher als im einstigen ЕЗ-Тгайег, An 
der Ausgangslage hat sich indes 
nichts getan: In Immortals schlüpft 
ihr noch immer in die Rolle der nun 


ХИ. Е 
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durchforsten. Ihr könnt aber auch zu Fuß oder schwimmend die Gegend erkunden. v 


namensgebenden Heldin Fenyx. 
Deren Aufgabe ist es, die Goldene 
Insel, die Heimat der griechischen 
Götter, vor dem Giganten Typhon 
zu schützen. Der Badboy der grie- 
chischen Mythologie hat sich näm- 
lich aus seinem Gefängnis befreit 
und dabei den Schleier zwischen 
der Welt der Lebenden und dem 
Tartaros, der Unterwelt, zerris- 
sen. Dadurch strömen nun zahllo- 
se Monster und Dämonen auf die 
Erde, die es natürlich zurückzu- 
drängen gilt, um dann ihrem Meis- 
ter das Handwerk zu legen. 
Ursprünglich sollte diese epi- 
sche Heldenreise von Homer, dem 
Urvater der europäischen Dicht- 
kunst, erzählt werden. Der hätte 
am Lagerfeuer sitzend seinen En- 
keln von Fenyx’ Abenteuern be- 
richtet und wäre dabei immer wie- 
der vom Nachwuchs mit Fragen 
und Einwürfen unterbrochen wor- 
den. Ein wenig so wie bei How | 
Met Your Mother quasi. Das Kon- 
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In Navigationsherausforderungen ‚müsst ihr so schnell wie möglich einen 
vorgegebenen Punkt erreichen. Das geht fliegend natürlich am besten. 


zept haben die Macher mittlerwei- 
le aber etwas umgearbeitet: Jetzt 
wird die Geschichte vom göttlichen 
Duo Zeus und Prometheus voran- 
getrieben, die dynamisch das Ge- 
schehen auf dem Bildschirm kom- 
mentieren und dabei auch immer 
wieder für nette Momente sorgen — 
sei es durch Meta-Humor oder An- 
spielungen auf andere Genrekolle- 
gen wie etwa Tomb Raider. 
Einziger Wermutstropfen: Die 
Vertonung von Immortal: Fenyx Ri- 
sing wollte uns bisher noch nicht 
so recht gefallen. Das lag nicht 
etwa an Sprechern oder Skript, 
sondern viel mehr ап Ubisofts frag- 
würdiger Design-Entscheidung, 
die Charaktere wieder einmal mit 
einem pseudo-griechischen Ak- 
zent sprechen zu lassen. Das ging 
in der Demo enorm auf die Ner- 
ven. Spieler aus Deutschland, Ös- 
terreich und der Schweiz dürfen 
sich allerdings Hoffnungen ma- 
chen, dass die lokalisierte Fassung 


Klettern f funktioniert i in Immortals: :Fenyx Rising wie im Nintendo- "Abenteuer e 
Breath of the Wild: Beim Kraxeln verliert ihr Ausdauer, ist diese leer, fallt ihr niet: «| 


hier Abhilfe schafft. Bereits in der 
deutschen Version von Assassin's 
Creed: Odyssey hatten die Verant- 
wortlichen nämlich auf die Sprach- 
fárbung der Originalvertonung ver- 
zichtet. 


Schöne Spielwelt 

Aber genug der Vorgeschichte, 
kommen wir zum Eingemachten 
- dem Spielgefühl von Immor- 
tals: Fenyx Rising! Als Open-World- 
Abenteuer steht in dessen Vorder- 
grund ganz klar die Spielwelt, für 
die sich die Macher einige inter- 
essante Ideen ausgedacht haben. 
Die Karte wird im fertigen Spiel 
etwa aus insgesamt sieben ver- 
schiedenen Arealen bestehen, die 
thematisch alle unterschiedlich 
angehaucht sind. Dabei diente je- 
des Mal ein anderer Gott als Ins- 
piration, sodass ihr beispielsweise 
durch die grüne Wildnis der Aph- 
rodite oder — wie im Fall unserer 
zweistündigen Anspieldemo gegen 


N 


Mitte von Fenyx’ Abenteuer — 
Schmiedelande des Hephai: 
zieht. Die Welt des griechisc 
Gottes des Feuers und der Schr 
dekunst wird passenderweise vo 
mechanischen Elementen, M 


und Dampf geprägt. Ihr lauft also 


an riesigen Hochöfen vorbei oder 
schnetzelt euch durch Horden von 
Steampunk-Robotern, die fast ein 
wenig an Disneys Giganten aus 
dem All erinnern. Daneben erwar- 
ten euch aber auch noch zahlrei- 
che andere mythischen Kreaturen 
wie Harpyien, Minotauren oder Me- 
dusen. Durch die enge Zusammen- 
arbeit mit Historikern kommt in Im- 
mortals: Fenyx Rising also auch die 
nötige Portion Authentizität und 
„Realismus“ nicht zu kurz. 

Unsere Aufgabe ist es nun, He- 
phaistos’ Erinnerung wiederherzu- 
stellen. Das geht auf mehrere Ar- 
ten, sodass wir uns mit Fenyx erst 
mal einen Überblick über die Um- 
gebung verschaffen. Von bestimm- 
ten Aussichtspunkten aus lassen 
sich interessante Orte in der Nähe 
aufdecken, als aktuelles Missions- 
ziel markieren und dann auf ver- 
schiedenste Weisen erreichen: Mit 
den Schwingen des Daedalus kann 
Fenyx durch die Lüfte segeln. Zu- 


$. 
An Kesseln der Circe, einer griechischen Zauberin, könnt ihr aus аланы: 
al 
Früchten und Pilzen ud Hei oder Ausdauertränke zusammenbrauen. -- Lee 


dem darf unsere Heldin ein Reit- 
tier herbeirufen, in unserer Demo 
standardmäßig ein schnaufendes 
Metallross, oder auch wilde Mus- 
tangs fangen und zähmen. Dazu 
gibt es natürlich noch die Mög- 
lichkeit zu schwimmen, zu tau- 
chen, zu rennen und zu klettern. 
Das funktioniert, wie man es aus 
The Legend of Zelda: Breath ofthe 
Wild kennt, mit einer klassischen 
Ausdaueranzeige. Ist diese leer, 
verliert ihr ihr beim Kraxeln euren 
Halt und fallt runter. Geht euch 
im Wasser die Puste aus, geht ihr 
eiskalt unter und gebt den Löffel 
ab. Manchmal ist es also die ein- 
fachere und sicherere Option, die 
Schnellreise zu nutzen. 

Das Tolle dabei: Bereits zu Be- 
ginn des Spiels stehen euch alle 
Bereiche der Karte offen. Und da 
es im Gegensatz zu Assassin's 
Creed: Odyssey auch keine Geg- 
nerlevel zu geben scheint, kónnt 
ihr wohl tatsáchlich jederzeit 
überall hin reisen. Zudem strotzt 
die Welt von Immortals nicht nur 


Light My Fire 


Ignite the furnaces' chimneys outside 


"the forge with burning coal 3/4 


vor Detailverliebtheit, sondern 
auch vor zahlreichen Nebenbe- 
scháftigungen. Es gibt Rennen, 
in denen ihr euch gegen die Uhr 
beweisen müsst, kleinere Um- 
weltrátsel sowie jede Menge Res- 
sourcen — etwa in Form von Gra- 
natápfeln und Pilzen — mit denen 
sich an Kesseln Tránke für Aus- 
dauer, Gesundheit oder Angriffs- 
kraft zusammenbrauen lassen. 


Breath of the Wild lässt grüßen 

Wer den besonderen Nervenkit- 
zel sucht, den erwarten auch noch 
über 60 einzigartige Dungeons — 
epische Herausforderungen, in 
denen euch ebenso epische Be- 
lohnungen erwarten. Bevor ihr die 
einsacken könnt, gilt es aber erst 
einmal, eure Geschicklichkeit und 
eure Cleverness unter Beweis zu 
stellen. Ihr müsst beispielswei- 
se mit der Kraft des Herakles Ob- 
jekte hochheben und werfen, mit 
Apollos Pfeil, den ihr selbst steuern 
könnt, bestimmte Ziele treffen oder 
mit Dash und Doppelsprung kleine 


Forge of thelGods 


Sy Tacoma gd 


Vict 


Parkours absolvieren. Schwer, da- 
bei nicht an die Schreine aus Zel- 
da: Breath of the Wild zu denken! 
Auch in Sachen Kampfsystem 
sind einige Parallelen zum Ninten- 
do-Abenteuer zu erkennen: Fenyx 
kann in ihrem epischen Kampf ge- 
gen Typhon natürlich auf die Un- 
terstützung der Gótter záhlen. Im 
Verlauf des Abenteuers stehen ihr 
daher diverse legendáre Waffen 
zur Auswahl, etwa das Schwert 
des Achilles, der Bogen des Odys- 
seus oder der Hammer des He- 
phaistos. Außerdem ist die Heldin 
mit dem Segen der Götter ausge- 
stattet, einer Reihe von Spezial- 
attacken, die zumindest auf dem 
Controller — der von den Entwick- 
lern empfohlenen Steuerung — mit 
Hilfe des linken Bumpers und der 
vier Aktionstasten abgefeuert wer- 
den. Athena’s Dash ist beispiels- 
weise eine schnelle Schwertat- 
tacke, mit Ares‘ Wrath lasst ihr 
eine Dutzendschar von Speeren 
aus dem Boden schießen. Auch 
euer fliegender Begleiter, der Phö- 


le 


nix Phosphor, steht euch in der 
Schlacht loyal zur Seite und greift 
Gegner mit Feuerbällen an. 
Zusammen mit den standard- 
mäßigen leichten und schweren 
Attacken lassen sich so richtig net- 
te Kombination raushauen und ge- 
rade kleine Gegner schnell und 
eindrucksvoll über den Jordan, 
Verzeihung, den Styx schicken. Bei 
größeren Brocken wie den verein- 
zelt auftretenden Bossgegnern ist 
hingegen ein wenig mehr Taktik 
und Geschick gefragt. Hier müsst 
ihr Attacken am Boden und aus 
der Luft sinnvoll miteinander ver- 
ketten, Gegenschläge parieren und 
im richtigen Moment mit einer be- 
herzten Sprungrolle ausweichen. 
Gelingt euch letzteres zum per- 
fekten Zeitpunkt, verlangsamt sich 
nämlich die Zeit und ihr könnt zum 
Konter ansetzen. Auch Schwach- 
stellen eures Gegners solltet ihr 
nicht außer Acht lassen: Wenn 
ihr einem Zyklopen einen Pfeil ins 
Auge trümmert, verursacht das 
natürlich mehr Schaden. Oder ihr 
schlagt dank Stealth-Option ver- 
deckt aus dem Hinterhalt zu. 


Du bist mein Held! 

Das Gameplay von Immortals: Fe- 
nyx Rising geht flüssig und intuitiv 
von der Hand, ist knackig insze- 
niert und durchaus anspruchsvoll. 
Die Basics sind zwar schnell ver- 
standen, es braucht aber eine ge- 
wisse Zeit, um wirklich alle Kniffe 
zu meistern. Besonders auf höhe- 
ren Schwierigkeitsgraden, in un- 
serer Demo waren nur Normal 
und Einfach verfügbar, wird euch 
das Spiel wohl nochmal deutlich 
mehr abverlangen. Da ist es gut, 
dass ihr jederzeit die Möglichkeit 
habt, euren Charakter sowie des- 
sen Ausrüstung zu verbessern. Er- 
ledigte Gegner lassen Kristalle ver- 
schiedenster Couleur fallen, die 
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Im Verlauf des Abenteuers könnt ihr Еепух immer besser ausstatten. Ihr schaltet 
etwa neue Rüstungen und Waffen frei oder könnt bereits vorhandene aufwerten. 


ihr dann im Menü in Upgrades für 
Waffen und Panzerung investieren 
könnt. Zudem findet ihr natürlich 
stetig neue Items und Skins, die 
dann über zusätzliche Boni ver- 
fügen — etwa zehn Prozent mehr 
Schaden mit dem Schwert. 

Mit gesammeltem Ambrosia 
sowie Zeus’ Blitzen erhöht ihr zu- 
dem eure maximale Lebensener- 
gie beziehungsweise Ausdauer. 
Mit Münzen des Charon entwi- 
ckelt ihr die Fähigkeiten eures 
Charakters weiter und schaltet zu- 
sätzliche Skills frei — zum Beispiel 


ein verbesserte Schwertkombo 
oder eine längere Verkettung von 
Ausweichmanövern. Wie genau 
das System funktioniert, durften 
wir in unserer Anspielsession lei- 
der noch nicht ausprobieren. Uns 
wurde lediglich gesagt, Fenyx wer- 
de im fertigen Spiel in vollem Um- 
fang anpassbar sein. Das soll wohl 
auch das Aussehen unseres Ava- 
tars, also Frisur, Hautfarbe und 
Geschlecht betreffen. 

Auch an anderer Stelle bleiben 
noch ein paar Fragen offen — unter 
anderem, wie es denn mit NPCs 


Darüber hinaus lassen sich auch Fenyx‘ Fähigkeiten stetig verbessern. Das 
funktioniert mit Hilfe der Münzen des Charon, die ihr in der Spielwelt findet. 
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Tempered Sword of 


Achilles 
+3 from Bonus 


32 Damage 


Refills 8096 of a Health Chunk 
on Perfect Dodge 


Ө cust 
Ө customize 


aussieht. Abgesehen von ein paar 
Soldaten, die uns im Kampf unter- 
stützten, waren bisher keine an- 
deren Charaktere zu sehen, mit 
denen wir hátten interagieren kón- 
nen. Und auch über die Lánge des 
Abenteuers sowie die technischen 
Aspekte lásst sich bis dato nur 
spekulieren. Wie nervig werden 
also die Ladezeiten? Wie krass die 
Grafik? Die endgültigen Antwor- 
ten wird es wohl erst zum Release 
geben. Den haben die Macher im 
Rahmen der Ubisoft Forward aber 
immerhin schon mal bekanntge- 


Work in Progress 


TOGGLE HEADGEAR È 
Work in Progress 


geben: Immortals: Fenyx Rising er- 
scheint bereits am 03. Dezember 
2020 für die PS4. Aber auch Next- 
Gen-Spieler mit einer Playstation 5 
sollen beliefert werden. DAVID BENKE 


enung 
„Assassin’s Creed: Odyssey 
trifft Breath of the Wild — 
ein fast perfekte Kombo!“ 


David Benke Redakteur 


Man sollte meinen, nach dem gefühlt drölften 
Open-World-Titel würde einem die klassische 
Ubisoft-Formel zum Hals raus hängen. Immortals: 
Fenyx Rising verleiht ihr aber einen dermaßen 
charmanten Twist, dass ich gar nicht anders 
kann, als begeistert zu sein! Das mythische Grie- 
chenland ist wunderbar umgesetzt. Die Welt sieht 
dank Cartoon-Look nicht nur toll aus, sie steckt 
auch noch voller spannender Geheimnisse und 
spaßiger Aktivitäten — ohne dabei überladen zu 
wirken. Abgerundet wird das Gesamtpaket durch 
Kampf- und Skillsysteme, die zwar Anspruch 

und Tiefe vermitteln, aber nicht übermäßig kom- 
pliziert sind. Kurzum: Das passt alles! Natürlich 
ist es noch zu früh, um ein finales Urteil fällen, 
wir haben bisher schließlich nur einen Bruchteil 
des Spiels gesehen. Der wirkte bisher aber zu 
vielversprechend, um sich nicht auf den Release 
im Dezember zu freuen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen Immortals: Fenyx Rising in einer 
exklusiven Präsentation vorgestellt und durften 
danach zwei Stunden lang selbst Hand anlegen. 


Ubisoft 


TERMIN 03. Dezember 2020 
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In der Cyberpunk-Metropole New Himuka kämpft die letzte Verteidigungslinie der 
Menschheit, eine auf Psi-Kräfte spezialisierte Task Force, gegen einen Mutanten-Ansturm. 


| EL | Scarlet Nexus will 
der neue Stern am JRPG-Himmel 
sein. Das von Bandai Namco entwi- 
ckelte Rollenspiel setzt auf ein Ac- 
tion-Kampfsystem und eine anspre- 
chende Anime-Grafik, die stark an 
den Nintendo-Titel Astral Chain aus 
dem Jahre 2019 erinnert. Dahinter 
verstecken sich aber einige frische 
Ideen und viel Eigenständigkeit. Wir 
durften uns Scarlet Nexus genau- 
er ansehen und verraten euch in 
dieser Vorschau, was ihr euch vom 
,Brain-Punk"-Spiel erwarten dürft. 


Ei P E: e wd a » 
(Das Design der Spielwelt und der Monster ist der große 


Zuallererst: Eigentlich bin ich 
kein groBer Fan von solch eher spe- 
ziellem ,Japano-Gedóns" (sorry!). 
Damit meine ich nicht die gesam- 
te japanische Popkultur, da gibt es 
nämlich unzählige Werke, die einen 
festen Platz in meinem Herzen ha- 
ben. Das fantastische Final Fantasy 
7 zählt für mich zu den besten Spie- 
len aller Zeiten, Pok&mon gehört als 
Kind der 90er-Jahre natürlich zum 
guten Ton und Meisterwerke der 
Anime-Kultur wie One Piece, Neon 
Genesis Evangelion, Your Name 


s 


Pluspunkt des ambitionierten JRPGs Scarlet Nexus. . A 
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oder die Miyazaki-Filme haben mir 
schon den einen oder anderen ver- 
regneten Sonntag gerettet. 

Doch mit eher speziellem „Ja- 
pano-Gedóns" (sorry!) meine ich 
jene Geschichten und Werke — ob 
interaktiv oder nicht —, welche sich 
meist auf Hauptfiguren konzentrie- 
ren, die eher durch Teenie-Geha- 
be in Erinnerung bleiben denn als 
übermenschliche Verteidiger der 
Welt. Zusátzlich glánzen jene Wer- 
ke meist mit abstrusen und verwir- 
renden Handlungen, einer heftigen 


Überinszenierung und viel Kitsch. 
Das soll keine Wertung sein, aus 
rein persónlicher Sicht holt mich so 
etwas aber einfach nicht ab. 
Letztes Jahr durfte ich jedoch 
den gelungenen Action-Titel Ast- 
ral Chain aus dem Hause Platinum 
testen und musste mir eingestehen: 
Ich hatte richtig, richtig viel Spaß 
mit dem Ding! Das lag zum einen an 
dem fantastischen Monster-Design, 
zum anderen am sehr spaßigem 
Gameplay mitsamt clever umge- 
setzter Lern- und Motivationskurve. 
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Auf dem Event Inside Xbox im 
Mai 2020 wurde Scarlet Nexus mit 
einem schicken Trailer angekün- 
digt. Bis zum allerletzten Frame 
war ich davon überzeugt, dass es 
sich bei dem gezeigten Material um 
einen Xbox-Ableger oder ein Se- 
quel zu Astral Chain handeln müs- 
se. Falsch gedacht, mit Scarlet Ne- 
xus kündigen statt Platinum Games 
die Frauen und Männer von Bandai 
Namco eine vollkommen neue Mar- 
ke im Rollenspiel-Gewand an. Trotz 
alledem gibt es jede Menge Über- 
schneidungen zwischen den beiden 
Titeln, Scarlet Nexus hat aber auch 
einige frische Ansätze im Gepäck. 


Der Wunsch nach 

neuen Herausforderungen 

Am stärksten zeigen sich die Ähn- 
lichkeiten zu Astral Chain durch 
den sehr schicken Anime-Cyber- 
punk-Look. Außerdem gibt es bei 
der Handlung einige Überschnei- 
dungen. Eine ähnliche Dimensi- 
ons-Bedrohung, eine daraus resul- 
tierende spezielle Taskforce und 
einige andere Elemente aus der 
gleichen Japano-Ecke. 

Drei bedeutende Mitglieder des 
Bandai-Entwicklerteams sind Pro- 
ducer Keita Lizuka (Code Vein), Di- 
rector Kenji Anabuki (Tales-of-Rei- 
he) und Art Director Kouta Ochiai 
(Soul Calibur, Idolmaster-Franchi- 
se). Die wollten mit Scarlet Nexus 
vor allem eines bieten: neue Her- 
ausforderungen. Die Entwicklung 
begann vor etwa fünf Jahren, da- 


mals existierten nur die Idee und 
der Wille, einen frischen Ansatz im 
RPG-Sektor zu finden und ein neu- 
es Spiele-Universum zu erschaffen. 
Laut dem Trio setzt sich das 
Konzept von Scarlet Nexus aus zwei 
Kernelementen zusammen. Erstens 
die namensgebende Farbe Rot, die 
im gesamten Spiel maßgeblich die 
visuelle Ebene beeinflusst. Die Ver- 
bindungen zwischen Personen und 
Objekten werden nämlich durch 
rote Linien dargestellt. Somit kom- 
men wir auch schon zum zweiten 
wichtigen Punkt des neuen Fran- 
chise: dem Öko-System der Welt, 
in dem alles durch rote Linien mit- 
einander verwoben ist. Mittelpunkt 
dieses Systems ist das menschliche 
Gehirn. Während wir in unserem 
modernen Leben auf Smartphones 
oder das Internet zugreifen, um uns 
zu vernetzen und diverse Plattfor- 
men zu nutzen, nutzt die Bevölke- 
rung in Scarlet Nexus das Gehirn. 


Psi-Kräfte, Mutationen 

und „Brain Punk“ 

In Scarlet Nexus übernehmen wir 
die Rolle von Yuito Sumeragi, des- 
sen größter Traum es ist, zum Eli- 
te-Kämpfer ausgebildet zu werden 
und der Taskforce Other Suppres- 
sion Force (OSF) beizutreten. Was 
es mit der Spezialeinheit auf sich 
hat? Wissenschaftler entdeckten 
ein sogenanntes psionisches Hor- 
mon im menschlichen Gehirn, wel- 
ches übersinnliche Kräfte verleiht. 
Gleichzeitig mit diesem wissen- 


Neben unserem Hauptcharakter Yuito wurde bisher nur die Begleiterin 


Hanabi vorgestellt. Sie ist ebenfalls ein Elite-Mitglied der Task Force OSF. PA VM 
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Typisch für ein JRPG kónnen 
verlassen. Über die Charaktere ist aber aktuell noch recht wenig bekannt. 


schaftlichen Durchbruch häuften 
sich aber eigenartige Vorkommnis- 
se: Geistesgestörte Mutanten, die 
als „Andere“ (Others) bezeichnet 
werden, steigen mit einem unstill- 
baren Durst nach menschlichen 
Gehirnen vom Himmel herab und 
attackieren die Menschheit. Gegen 
konventionelle Angriffsmethoden 
zeigen sich die Mutanten nur wenig 
beeindruckt, daher gründete die 
Menschheit die Spezialeinheit 
OSF. Diese letzte Verteidi- 
gungslinie der Menschheit 
besteht aus Mitgliedern, die 
alle außergewöhnliche 


——— 


uns auch immer auf unsere treuen Begleiter 


Psi-Kräfte besitzen. Yuito wurde als 
Kind von einem Mutanten angegrif- 
fen, jedoch im letzten Moment von 
einem OSF-Psioniker gerettet. Die 
eigentliche Handlung von Scarlet 
Nexus beginnt mit der erfolgreichen 
Rekrutierung von Yuito in der OSF- 
Klasse 567. 

Spielerisch ist Scarlet Nexus 
ein typisches Action-Rollenspiel 
und wartet mit einem effektvollen 
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hochwertige Animes, ob diese i im fertigen Spiel vertreten Sind, istaber unklar.“ 


Echtzeit-Kampfsystem auf. Yuito 
kämpft mit einem Schwert, greift 
jedoch auch viel auf seine psio- 
nischen Kräfte zurück. Die Um- 
gebung kann ebenfalls in den Ge- 
fechten genutzt werden und so 
schleudert Yuito fast wie ein Jedi 
die unterschiedlichsten Objekte 
auf seine Gegner. 

Die Entwickler betiteln Scarlet 
Nexus nicht nur als Action-RPG, 
sondern bezeichnen es auch als 
„Brain Punk“. Damit soll zum einen 
der überaus starke Fokus auf das 
Gehirn unterstrichen werden. Zum 
anderen ist es eine klare Anspielung 
auf das aktuell sehr beliebte Cyber- 
punk-Setting. Wie bereits erwähnt, 
sind alle Menschen und Objekte 
durch ihre Gehirne verbunden. So, 
wie wir Elektrizität für diverse Tätig- 


keiten nutzen, nutzt die Bevölke- 
rung in Scarlet Nexus ihre Gehirn- 
energie. Dieses riesige vernetzte 
System wird Psynet genannt. Das 
soll zwar ein starker Vorteil für die 
Gesellschaft sein, es bringt aber 
auch viele Negativaspekte mit sich, 
die das Team im Verlauf der Hand- 
lung erforschen möchte. Was be- 
deutet es, immer miteinander ver- 
netzt zu sein? Welche Folgen hat 
das für eine Gesellschaft? Und gibt 
es überhaupt noch echte Einsam- 
keit? Wenn ja, wie zeigt sich die- 
se? Diese Fragen stellen zwar nicht 
den narrativen Kern dar, die Spie- 
lerschaft wird sich aber im Laufe 
des Abenteuers zwangsläufig damit 
auseinandersetzen müssen. 

Des Weiteren soll Yuito in Situ- 
ationen geraten, in denen er das 


Luke Skywalker lässt grüßen: Durch die Psi-Kräfte unseres Protagonisten - 
können diverse Objekte in unserer Umgebung auf Gegner geschleudert werden. zg 
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Handeln und Auftreten der OSF 
hinterfragen muss. Wird hier wirk- 
lich für Gerechtigkeit gekämpft, 
oder versteckt sich eine fragwür- 
dige Agenda hinter der Spezialein- 
heit? Außerdem ist die Blutlinie des 
Protagonisten ein wichtiger Faktor. 
Yuito ist nämlich Nachfahre des 
Gründers der Spielwelt New Himu- 
ka. Das Land wurde 2.000 Jahre 
vor Beginn der Handlung von Yaku- 
mo Sumeragi erschaffen. Inwieweit 
Fans sich auf hochwertige Anime- 
Cutscenes freuen dürfen, wie sie 
im Animation-Trailer Ende Juni 
2020 gezeigt wurden, bleibt zum 
aktuellen Zeitpunkt noch offen. In 
der uns gezeigten Präsentation gab 
es davon nämlich nichts zu sehen. 
Auch Customization-Möglichkeiten 
verbergen sich noch hinter einem 


Fragezeichen. Zwar werden solche 
Optionen im genannten Trailer an- 
gedeutet, bestätigen können wir 
ihre Existenz aber noch nicht. Im 
Bezug auf Handlung und Prämis- 
se von Scarlet Nexus liegt aber viel 
Spannung in der Luft, bedenkt man 
die Hintergründe und Geheimnisse 
rund um Yuito, die Spezialeinheit 
OSF und das Mysterium der Mu- 
tanten-Invasion. 


Die Welt New Himuka 

New Himuka erinnert stark an eine 
Cyberpunk-Version von Tokio — 
wie so oft in japanischen Werken, 
die ein ähnliches Setting in Angriff 
nehmen. Überall finden sich Wer- 
betafeln, hohe Gebäudekomplexe 
und ein leicht „dreckiges“ Design. 
New Himuka wird im Rahmen der 
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Für das Monster-Design hat sich das Entwicklerteam einen freien : Es 
Künstler an Bord geholt. Und der hat wirklich einen tollen Job gemacht! 


Handlung als verdammt groß be- 
schrieben: So groß, dass es sich 
zwar einerseits um eine Stadt han- 
delt, diese jedoch gleichzeitig als 
Land fungiert. Die einzelnen Be- 
zirke wie Suoh und Seiran haben 
Ausmaße, die ihrerseits schon de- 
nen von herkömmlichen Metropo- 
len entsprechen. Es ist nicht davon 
auszugehen, dass sich diese im- 
posante Größe auch in einer tat- 
sächlich ebenso riesigen Spielwelt 
zeigt, als erzählerisches Mittel ist 
die Mega-Metropole aber auf je- 
den Fall interessant. Es bleibt ab- 
zuwarten, wie unterschiedlich die 
Bezirke im fertigen Spiel gestaltet 
sind. Das Team will die verschiede- 
nen Areale samt unterschiedlicher 
Architektur und  Gesellschafts- 
schichten auf jeden Fall nutzen, 
um es den Spielern zu ermögli- 
chen, tiefer in die Geschichte, ihre 
Charaktere und die Handlungs- 
stránge einzutauchen. Spannend 
ist, dass die Mutanten-Invasion 
keinesfalls zum Ende der Gesell- 
schaft geführt hat. Die Menschen 
haben gelernt, im Einklang mit den 
vielen Angriffen und der stándigen 
Bedrohung zu leben. Durch die 
Technologie der OSF ist es vorher- 
sehbar, wann Mutanten wo genau 
zuschlagen. 

Was es in New Himuka alles zu 
tun geben wird, also welche Ne- 
benmissionen bestritten, welche 
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Sammelgegenstánde aufgeklaubt 
und welche Minispiele absolviert 
werden kónnen, bleibt abzuwarten. 


Kunstvolles Monster-Design 

der Sonderklasse 

Bei der Gestaltung der Welt orien- 
tierte sich Art Director Kouta Ochi- 
ai stark an den vorherrschenden 
Anime-Stilen der 80er und 90er. 
Parallelen zu  Anime-Klassikern 
wie Akira, Ghost in the Shell oder 
Neon Genesis Evangelion sind nur 
schwer von der Hand zu weisen. 
Das in den wenigen gezeigten Sze- 
nen bereits eindrucksvolle Mons- 
ter-Design hingegen entstammt 
der Feder des unabhängigen 
Künstlers Masakazu Yamashiro, 
der bisher nur wenig Erfahrung im 
Bereich der Spieleentwicklung 
sammeln konnte. Er ist aber der- 
art talentiert, dass das Team rund 
um Scarlet Nexus unbedingt mit 
ihm zusammenarbeiten wollte. 
Schaut man sich die vielen abst- 
rusen Monster an, dann wird auch 
schnell klar, warum. 

Der Gedanke hinter dem De- 
sign der Mutanten-Monster ist 
es, alltägliche Objekte mit dem 
Abstrusen zu verbinden. Ein Kor- 
sett auf zwei Beinen mit einem 
Blumenstraußkopf? Oftmals ist 
es gar nicht so einfach, das De- 
sign der Monstrositäten korrekt 
zu interpretieren, visuell beein- 


druckend ist es aber allemal. Be- 
sonders die Bossgegner überzeu- 
gen durch ihr kreatives Aussehen. 
Das Team informierte sich viel, 
setze sich damit auseinander, wie 
man mit extremen Mitteln Schön- 
heit visuell einfangen kann und 
folgte diesem Ansatz konsequent. 
Das Ergebnis ist eine Kombinati- 
on aus Leben, Tod, Schönheit und 
Grauen — fantastisch! Die Mutan- 
ten umgibt eine starke, traurige 
Aura, die ein wichtiges Element 
der Geschichte von Scarlet Nexus 
sein soll. Japanische Sagen und 
Mythen, die alle einen starken 
Hang zu grotesken Wesen haben, 
dienten ebenfalls als starke Inspi- 
ration für den Titel. 

Wie gut Scarlet Nexus in der 
Praxis sein wird, ist zum aktuellen 
Zeitpunkt noch schwer zu sagen. 
Die spannenden Konzepte und 
die tollen Design-Ideen gefallen 
auf jeden Fall. Wann genau der Ti- 
tel erscheinen wird, ist noch unbe- 
kannt. Die einzige handfeste Info 
zum Release ist, dass Scarlet Ne- 
xus vermutlich 2021 für PC, Р54, 
Xbox One, aber auch für die neuen 
Next-Gen-Konsolen Playstation 5 
und Xbox Series X erscheinen soll. 
Dabei plant das Team, auf den ak- 
tuellen Konsolen 30 FPS bei Stan- 
dard-HD-Auflösung zu erreichen. 
Auf den Next-Gen-Konsolen sowie 
auf dem PC sollen sich Fans hin- 


gegen auf 60 FPS samt AK-Gra- 
fik freuen. Wir bleiben am Thema 
natürlich dran und berichten euch 
weiter über das JRPG, sobald es 
neue Infos gibt. MACI NAEM CHEEMA 


Meinung 
„Entscheidend wird, wie 
lebendig New Himuka und 
die Gesellschaft sein wird.“ 


Maci Naem Cheema Redakteur “ A 


Auf den ersten Blick sieht Scarlet Nexus wirk- 
lich nach viel Spaß und Potenzial aus. In das 


über Kopf verliebt, die Optik von New Himuka 
gefällt mir gut und die Prämisse der Welt 

mit dem starken Fokus auf das menschliche 
Gehirn klingt nach viel Spannung. Was hat es 
mich den Mutanten auf sich? Und wie wird 


Einzig die Befürchtung, die Welt könnte sich 
typisch-japanisch sehr leer und insgesamt 
unrealistisch anfühlen, sowie das bisher etwas 
simpel aussehende Kampfsystem schrecken 
mich noch ab. Ob sich der Titel zu einem 


erst noch zeigen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Anspielen konnten wir den Titel leider noch nicht, 
dafür haben uns die Entwickler eine vorgefertigte 
Präsentation zukommen lassen. 


Monster-Design habe ich mich jetzt schon Hals 


sich die Geschichte rund um Yuito entwickeln? 


potenziellen Hit entwickeln kann, muss die Zeit 
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JUMP & RUN | Bald es ist soweit: 
Nach den Remakes der ersten drei 
Teile in der N. Sane Trilogy erhält 
der kultige Beuteldachs mit It's 
About Time am 02. Oktober end- 
lich einen gänzlich neuen Ableger. 
Entwickelt wird das Spiel von Toys 
for Bob, dem Studio, das bereits 
die N. Sane Trilogy für Nintendo 
Switch umsetzte und für die Spy- 


ro Reignited Trilogy verantwortlich 
ist. Man kann also sagen, dass sich 
das neue Crash-Team bestens mit 
der Umsetzung von Oldschool-3D- 
Jump&Runs auskennt. Umso schö- 
ner war es dann, als uns Activision 
vorab die Demo von Teil 4 zur Ver- 
fügung stellte. Beim Spielen fluch- 
ten und schimpften wir, hatten 
aber dabei auch jede Menge Spaß 


" - =) 
Crash pfeift auf den Open-World-Trend: Die Levels sind immer noch linear, 
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aber auch wunderbar knifflig und obendrein noch hübsch gestaltet. - KR 


und können nun behaupten, dass 
Crash Bandicoot 4: It's About Time 
aller Voraussicht nach der Nach- 
folger wird, den sich die Fans des 
irren Fell-Chaoten seit dem Ende 
des dritten Teils wünschen. 


Wie früher, nur hübsch und modern 
In der Demo durften wir zweiein- 
halb Levels des bald erscheinenden 


d 


Y a 


Crash Bandicoot 4 
ts About lime 


Ein Crash, aber kein Unfall — 
Der kultige Beuteldachs feiert 
ein furioses Comeback. 


Hüpfspiels zocken. Im Schneelevel 
Snow Way Out springen wir über 
allerhand Abgründe und rutschen 
über Eisflächen, während wir in 
Dino Dash eine Rutschpartie wagen 
und natürlich vor einem schlecht 
gelaunten T-Rex flüchten müssen. 
Das dritte Level ist erneut Snow 
Way Out, aber diesmal aus der Cor- 
tex-Zeitlinie. Hier übernehmen wir 


e * 
Die Steuerung ist nun weitaus präziser als in den Vorgängern. Zudem zeigt 
ein gelber Kreis an, wo man landet. Früher war eben doch nicht alles besser. 
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bis zu einem gewissen Punkt die 
Kontrolle über Crashs Erzfeind Dr. 
Neo Cortex. Der böse Wissenschaft- 
ler kann zwar nicht so hoch und so 
weit springen wie unser Lieblings- 
beuteldachs, doch dafür besitzt er 
eine Strahlenpistole, die Tiere in 
Plattformen verwandelt. Außerdem 
darf man hier einen Dash einsetzen, 
um größere Abgründe zu überwin- 
den. Nach einiger Zeit übernehmen 
wir dann aber doch wieder Crash 
Bandicoot und kehren zu bekann- 
ten Abschnitten von Snow Way Out 
zurück. Nur ein paar Kleinigkeiten 
sind anders als in der normalen Ver- 
sion des Levels. 

Doch völlig egal, ob wir nun mit 
Crash oder Cortex spielen, oder ob 
wir über Eisschollen oder Dinoköp- 
fe hüpfen, der Titel ist unglaublich 
charmant und enorm spaßig. Toys 
for Bob haben das Design des haa- 
rigen Protagonisten im Vergleich 
zur N. Sane Trilogy noch mal et- 
was abgeändert. Crash-Puristen 
mögen jetzt verächtlich schnaufen, 
aber man kann nun mal nicht im- 
mer Rücksicht auf die Gefühle der 
Beuteldachs-Ultras nehmen. Die 
durchgeknallte Hauptfigur schaut 
jetzt tatsächlich noch sympathi- 
scher aus und dank verbesserter 
Animationen bewegt sie sich auch 
geschmeidiger. Crash spielt sich 
so, wie man es sich heute einfach 
wünscht. Er besitzt jetzt einen Dop- 
pelsprung und unter ihm befindet 
sich ein gelber Kreis, an dem man 
erkennen kann, wo der behaar- 
te Wirbelwind landen wird, sodass 
man — wenn nötig — noch gegen- 
steuern kann. Zudem gibt es keine 
abgezählten Leben und damit eben 


auch keinen Game- 
Over-Bildschirm 
mehr. Wer stirbt, wird 
sofort am letzten 
Checkpoint wiederbe- 
lebt. Statt ein Leben 
abzuziehen, wird nun 
gezählt, wie oft man 
in einem Level gestor- 
ben ist. Das gilt zu- 
mindest für den stan- 
dardmäßig aktivierten 
„modernen Modus“. 
Wer hingegen den Re- 
tro-Modus aktiviert, 
bekommt das altbe- 
kannte Crash-Erleb- 
nis mit begrenzten Le- 
ben und Game Over. 


Dinos und die Zeit 

Obwohl Crash Bandicoot 4 in eini- 
gen Bereichen modernisiert wurde 
braucht aber niemand befürchten, 
dass der neue Teil des einstigen 
Playstation-Maskottchens zu ein- 
fach wird. Wenn die Level aus 
der Demo ein gutes Beispiel für 
den Schwierigkeitsgrad des fina- 
len Spiels sind, wissen wir jetzt 
schon, dass wir viel fluchen wer- 
den und trotzdem Spaß dabei ha- 
ben. Crashs neue Zeit-Fähigkeiten 
sorgen nämlich nicht nur für Ab- 
wechslung, sondern auch für al- 
lerlei knifflige Geschicklichkeits- 
passagen. In Snow Way Out dürfen 
wir zum Beispiel kurz die Zeit ver- 
langsamen, um uns über herabfal- 
lende Eisbrocken einen Weg zur 
nächsten Plattform zu bauen. Das 
Zeitfenster ist jedoch so klein, dass 
man die Sprünge ganz genau ti- 
men muss. In Dino Dash hingegen 


egläuft, € bar natürlich auch im neuen Crash Bandicoot nicht fehlen 


kann Crash zwischen den Dimensi- 
onen hin und her springen und so 
bestimmte Objekte in die Spielwelt 
holen oder ausblenden. Mit dieser 
Fahigkeit im Gepäck rutscht Crash 
über eine Schiene, die natürlich 
mit allerhand Kisten und Hinder- 
nissen gespickt ist. Wer hier wirk- 
lich alle Items einsammeln will, 
muss unglaublich auf Zack sein. 
Glücklicherweise bestehen die 
Levels jedoch nicht nur aus Zeit- 
strahlspielereien, sondern besitzen 
auch genügend Oldschool-Char- 
me. Die Welten werden weiterhin 
in einer starren Kameraperspekti- 
ve dargestellt und man muss etli- 
che knackige Hüpfpassagen über 
sich bewegende Plattformen meis- 
tern sowie tückischen TNT- und Ni- 
tro-Kisten ausweichen oder eben 
vor einem Gegner flüchten, wäh- 
rend man auf den Bildschirm zu- 
rennt. Dank der nun viel genaueren 
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Vom Level Snow Way Out durften wir auch die Cortex-Zeitlinie anspielen. Dort übernehmen wir dann den 
fiesen Wissenschaftler. Der besitzt eine Strahlenkanone, kann aber nicht sonderlich weit oder hoch springen. 
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Steuerung kommt aber weniger 
Frust auf als noch in der N. Sane 
Trilogy. It's About Time bleibt dem 
Spielgefühl der Original-Trilogie 
trotz kleinerer Modernisierungen 
treu. Crash Bandicoot 4 hat keine 
Open World, sondern immer noch 
Schlauchlevel, die nun aber etwas 
größer und kreativer gestaltet sind. 
Nach dieser Demo sind wir uns je- 
denfalls sicher: Wer die N. Sane Tri- 
logy mochte, wird It's About Time 
lieben. 


Meinung 


Christian Dórre Redakteur 


Nach den zahlreichen Crash-Bandicoot-Spielen, 
die auf die ursprüngliche Trilogie folgten, aber 

nie auch nur annähernd deren Klasse erreichten, 
dachte man eigentlich, dass der bekannte 
Beuteldachs ausgewirbelt hat. Glücklicherweise 
belehrte uns bereits die N. Sane Trilogy eines 
Besseren: Richtig umgesetzt macht das Game- 
play nämlich immer noch Spaß! Umso schöner 

ist es, dass Toys for Bob dieses auch in einem 
komplett neuen Teil richtig umzusetzen scheinen. 
It's About Time sieht hübsch aus, steuert sich ge- 
nauer als frühere Teile, aber trotzdem ist der Titel 
wunderbar knifflig. Hinzu kommen dann noch die 
kreativen Zeitspielereien, die für Abwechslung 
sorgen. Ich habe bei der Demo mehrmals laut 
geflucht, aber ich kann den Release dieses 
charmanten Hüpfspiels kaum noch erwarten. Das 
wird ein knackiges, aber auch richtig schónes 
Hüpf-Abenteuer. 


Wir durften in einer Demo bereits ein paar Level 
von Crashs kommendem Abenteuer spielen und 
fanden diese durchaus knorke. 


Infos 
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The Sands of Time Remake ` 


Das beste Prinzenabenteuer kehrt zurück! Von Grund auf neu entwickelt, 
inhaltlich aber ganz nah am Original. Zu nah? 


Ї ION E | Die Kat- 
ze ist aus dem Sack: Ubisoft bringt 
tatsächlich Prince of Persia zu- 
rück — und das wurde auch wirk- 
lich Zeit! Schließlich hat die Reihe 
in ihren 31 Dienstjahren einen ge- 
waltigen Fußabdruck in der Spiele- 
geschichte hinterlassen. Zwei Prin- 
zenspiele stechen dabei besonders 
heraus, zum einen das wegweisen- 
de Original von 1989, mit dem Jor- 
dan Mechner seinerzeit ein echter 
Meilenstein gelang. Und natürlich 
Sands of Time aus dem Jahre 2003, 
das unter vielen Fans als bestes 
Spiel der gesamten Reihe gilt. Dabei 
war Sands of Time streng genom- 


men gar kein klassisches Prince 
of Persia, vielmehr versuchte sich 
Ubisoft damals an einem komplet- 
ten Reboot. Und das mit Erfolg! Die 
Entwickler lieferten ein faszinieren- 
des Action-Abenteuer ab, das mit 
wunderbaren Charakteren, tollem 
Leveldesign, coolen Zeitspielerei- 
en und innovativem Gameplay lan- 
ge im Gedächtnis blieb. Das Spiel 
war so erfolgreich, dass es drei Se- 
quels und sogar eine Verfilmung 
nach sich zog — und ganz nebenbei 
auch noch den Grundstein für die 
Assassin’s-Creed-Serie legte. Nun 
endlich soll das Abenteuer sein ver- 
dientes Remake bekommen. 


Schicksalsmoment Der junge Prinz findet den legendären Dolch der Zeit — der 
Startschuss für eine Reihe, die mittlerweile vier Action-Adventures umfasst. 
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Reboot, Remaster, Remake? 

Das neue Sands of Time bringt das 
klassische Orient-Abenteuer mit 
moderner Optik und ein paar Ver- 
besserungen zurück, fit gemacht 
für moderne PCs, Xbox One und 
PS4. Dabei soll das Spiel ausdrück- 
lich kein Reboot und auch kein Re- 
master werden, im Gegenteil: Das 
Remake wird von Grund auf neu 
entwickelt, diesmal nicht von Ubi- 
soft Montreal, sondern von Ubisoft 
Pune und Ubisoft Mumbai. Beide 
Studios haben in der Vergangenheit 
vor allem an Titeln wie Just Dance 
oder Steep mitgewirkt, das Remake 
von Sands of Time ist ihr erstes gro- 
Bes Projekt in Eigenregie. Wir haben 
uns schon vor der offiziellen Enthül- 
lung ein Bild von der Neuauflage ge- 
macht und mit den Entwicklern via 
Videochat gesprochen. 


Zeitloses Orient-Märchen 

Sands of Time bleibt Sands of Time, 
daran ändert auch das Remake nix. 
„Es ist ein Remake und dazu woll- 
ten wir uns wirklich an die Original- 
story halten, denn die ist es, was 
das Spiel so einzigartig und wun- 
derschön macht.“ erklärt uns Pi- 
erre-Sylvain Gires, Game Director 


bei Ubisoft Mumbai, im Interview. 
Das bedeutet: Euch erwartet ex- 
akt die gleiche Handlung wie vor 17 
Jahren. Ihr erlebt mit, wie ein ehr- 
geiziger junger Prinz den verhee- 
renden Sand der Zeit entfesselt und 
dadurch ein ganzes Königreich in 
Schutt und Asche legt. Nun müsst 
ihr gemeinsam mit der jungen Prin- 
zessin Farah einen Weg finden, den 
Schaden zu reparieren und die Ka- 
tastrophe ungeschehen zu machen. 

Das Remake fügt dem märchen- 
haften Plot nichts hinzu, allerdings 
wird die Präsentation in zeitgemäße- 
re Form gebracht. Zu diesem Zweck 
wurde das gesamte Spiel von Grund 
auf neu entwickelt, es fußt technisch 
nun auf einer aktuellen Version von 
Ubisofts AnvilNext-Engine, die bei- 
spielsweise auch in Assassin’s 
Creed: Odyssey zum Einsatz kommt. 
Alle Grafiken wurde neu erstellt, auf 
alte Texturen oder Modelle hat man 
vollständig verzichtet. Auch die alten 
Zwischensequenzen wurden kom- 
plett durch neue Cutscenes ersetzt. 
Damit die dynamischer und span- 
nender rüberkommen als im Origi- 
nal, hat das Entwicklerteam diesmal 
alle Szenen im Motion-Capture-Ver- 
fahren nachspielen lassen. 
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Teamplayer: Farah unterstützt den Prinzen gelegentlich in Kämpfen, muss aber” 
auch vor Angreifern beschützt werden. Ob die KI im Remake hier cleverer agiert? 


Bloß nichts verschlimmbessern! 
Bei der Gelegenheit wurden auch 
die Dialoge neu eingesprochen, Pi- 
erre-Sylvain erklärt den Grund: „Wir 
wollen uns noch stärker auf die Be- 
ziehung zwischen Prinz und Prinzes- 
sin konzentrieren. Im Original haben 
die Schauspieler damals noch ihre 
Dialogzeilen getrennt voneinan- 
der eingesprochen, an verschiede- 
nen Orten zu verschiedenen Zeiten. 
Diesmal hatten wir jedoch die Chan- 
ce, alle Schauspieler in einer Sze- 
ne zu versammeln. Wenn sich beide 
Sprecher gegenüber stehen wäh- 
rend einer Aufnahme, bringt das de- 
finitiv ein Plus an Emotionen.“ Doch 
auch hier legt man großen Wert dar- 
auf, dass der Geist des Originals er- 
halten bleibt. Für den Prinzen konn- 
te man mit Yuri Lowenthal sogar den 
englischen Originalsprecher von 
2003 gewinnen. Annu Kouls, Senior 
Producer bei Ubisoft Pune, lobt die 
Performance in den höchsten Tö- 
nen: „Wir nutzen den gleichen Spre- 
cher wie damals. Wenn du deine 
Augen schließt und unser Remake 
spielst, wirst du zwischen ihm und 
dem Original von 2003 keinen Un- 
terschied hören.“ 


Und was wird aus dem famosen 
Soundtrack wird, der Sands of Time 
damals seine unverwechselbare 
Atmosphäre verliehen hat? Bei die- 
ser Frage grinst uns Pierre-Sylvain 
glücklich in die Kamera: „Wir sind 
riesige Fans von dem Spiel und der 
Soundtrack war wirklich herausra- 
gend. Uns ist es gelungen, die ori- 
ginalen Aufnahmen auf alten DAT- 
Kassetten aufzutreiben, die eine 
perfekte Qualität haben. Dadurch 
konnten wir die Musik vollständig 
remastern und an moderne Sound- 
systeme anpassen.“ 


Neue Technik, altes Spiel 

Trotz neuer Technik will sich das 
Entwicklerteam mit spielerischen 
Änderungen stark ^ zurückhal- 
ten. Laut Pierre-Sylvain eine be- 
wusste Entscheidung: „Wir haben 
das Spiel zwar von Grund auf neu 
entwickelt, aber wir haben auch 
gleichzeitig darauf geachtet, alle 
Puzzles und das Leveldesign wie 
im Original zu belassen, denn ich 
finde, dass die Balance schon da- 
mals ziemlich perfekt war.“ Tat- 
sächlich sollen alle Sprung- und 
Klettereinlagen praktisch identisch 


mit dem Original von 2003 sein, 
es kommen keine neuen Plattfor- 
men, Schalter oder andere Details 
hinzu. Überhaupt sollte man kei- 
ne zusätzlichen Inhalte erwarten: 
Wer sich auf neue Levelabschnit- 
te oder erweiterte Story-Sequen- 
zen gefreut hat, dürfte enttäuscht 
sein. Auch wird es keine Mecha- 
niken aus den Nachfolgerspielen 
geben, das betrifft sowohl die Ak- 
robatik, als auch die Gefechte. Die 
wichtigste und coolste Fähigkeit 
des Prinzen bleibt aber natürlich 
erhalten: Auf Knopfdruck kann er 
die Zeit für einige Sekunden zu- 
rückdrehen, um so gegnerischen 
Treffern zu entgehen oder dem Tod 
nochmal von der Schippe zu sprin- 
gen, beispielsweise wenn man mal 
wieder beim Wall Run in einen Ab- 
grund stürzt oder in einer Falle das 
Zeitliche segnet. 


Verbessert: Kamera und Kämpfe 

Zumindest bei den Kämpfen ver- 
sprechen die Entwickler aber be- 
hutsame Neuerungen. Die wenigen 
Gegnertypen und Bosse bleiben 
zwar genau so erhalten wie die 
spärliche Bewaffnung des Prinzen, 
doch zumindest soll es andere De- 
tailverbesserungen geben: „Du 
wirst einige Moves haben, wie Aus- 
weichen oder perfektes Parieren, 
die so nicht im Originalspiel waren. 
Die bringen das Kampfsystem wirk- 
lich voran.“, verrät uns Pierre-Syl- 
vain. Bei der Gelegenheit wollen 
die Entwickler auch den größten 
Schwachpunkt von Sands of Time 
aus der Welt schaffen: die störri- 
sche Kameraführung, die in vielen 
Fällen für ungünstige Perspektiven 
sorgte, weshalb man ständig von 
Hand nachbessern musste. Hier 


sieht auch Pierre-Sylvain einen der 
wichtigsten Unterschiede zum al- 
ten Sands of Time: „Während wir 
das Leveldesign, die Puzzles und 
die Parcours-Elemente beibehalten 
haben, konnten wir umso mehr Ar- 
beit in die Kamera und das Kampf- 
system stecken. Wir wollten die 
Bewegungen des Prinzen und das 
ganze Gameplay wirklich flüssiger 
machen. Das Spiel soll einfach per- 
fekt fließen. Und die Kamera gibt 
dir dabei eine optimale Sicht auf 
die Kämpfe, die Puzzles und die 
Geschicklichkeitspassagen.“ Da- 
mit soll sich Sands of Time wieder 
frisch und zeitgemäß anfühlen. 
Prince of Persia: The Sands of 
Time Remake erscheint am 21. 
Januar 2021, der Preis liegt bei 
rund 40 Euro. Dank Abwärtskom- 
patibilität wird das Spiel natürlich 
auch auf PS5 lauffähig sein. Zum 
Schluss wollen wir noch wissen, 
wie die Chancen für weitere Re- 
makes stehen. Ob auch die Nach- 
folger Warrior Within und The Two 
Thrones eines Tages neu aufgelegt 
werden? Pierre-Sylvain und Annu 
winken ab: Erst mal Sands of Time, 
dann sehen wir weiter. Manches 
braucht eben seine Zeit. 2 


Felix Schütz Redakteur 


Das originale Sands of Time habe ich damals 
regelrecht verschlungen und zigfach durchgespielt. 
Diese einzigartige Atmosphäre, die Charaktere, 

die wunderbaren Animationen, das Leveldesign, 

die Zeitmechaniken — was für ein fantastisches 
Abenteuer! Das Remake haut mich bislang aber 
noch nicht vom Hocker. Die Grafik der bislang ge- 
zeigten Szenen finde ich zwar okay, aber auch nicht 
so schick, wie man es heutzutage erwarten kann. 
Vor allem aber bin ich skeptisch, weil die Entwickler 
so hartnäckig betonen, inhaltlich praktisch nix 
Neues zu bringen. Dass Kamera und Kämpfe ver- 
bessert werden, schön und gut. Aber keine neuen 
Gegnertypen, keine neuen Bosse, keine neuen 


Sandfähigkeiten oder frische Levelabschnitte? Mit 
diesem strengen Designgrundsatz könnten sich die 
Entwickler verzetteln - schließlich hat sich die Welt 
der Spiele in den letzten 17 Jahren weiter gedreht 
und nicht alles, was damals großartig war, möchte 
ich heute unbedingt nochmal genau so spielen. 


Dara ert einung: 

Schon vor der Ankündigung haben wir uns online 
eine kurze Prásentation des Spiels angeschaut und 
ein Video-Interview mit den Entwicklern geführt. 


Infos 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Doom Eternal: Ihe Ancient Gods - Part One 


„Ich bring dann 
schon mal die 
Kettensäge in 


Stellung.“ 
Kë 
Сг СО. 


Die grandiose Monsterschlachtplatte geht in die Мег- 
längerung: Mit dem zweiteiligen Ancient Gods will id 
Software seine Doom-Saga, die mit dem starken Re- 
boot von 2016 begann, im großen Stil abschließen. 


Ich habe schon lange keinen Shooter mehr so ge- 
nossen wie Doom Eternal. Das höllische Tempo, die 
schicken Levels, die unbarmherzigen Gegner und 
das fantastisch derbe Design, das alles war großartig- 
brutale Action-Unterhaltung. Ancient Gods, das als 
zweiteiliger, eigenständig lauffähiger Kampagnen-DLC 


„Eine Liebeserklä- 
rung an indische 
Mythologie und 
Kultur? 

Sold!“ 


Hübsch und einzigartig: Im antiken Indien erleben 
wir ein im Pahari-Kunststil gehülltes Action-Adven- 
ture rund um das Mädchen Raji, die von den Göttern 
auserkoren wurde, die Menschheit vor den Horden 
des Dämonenfürsten Mahabalasura zu verteidigen. 


Abseits des Triple-A-Marktes sind es besonders die 
kreativen und einzigartigen Spiele, denen ich meine 
Aufmerksamkeit schenke. Klickt man sich durch die 
Spiele-Releases der nächsten Wochen, dann setzt 
sich das im alten Indien angesiedelte Raji: An Anci- 
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erscheinen soll, wird darum für mich ein Blindkauf. 
Da id Software schon mit dem letzten Spiel stark auf 
Story gesetzt hatte, überrascht es auch nicht, dass 
Ancient Gods in die gleiche Kerbe schlägt. Die Hand- 
lung knüpft an das Ende von Eternal an und bringt den 
Doom Slayer auf der Jagd nach einem neuen Ober- 
schurken in frische Gebiete, die dem Trailer nach zu 
urteilen auch ein paar dicke Überraschungen bieten 
werden. So soll man nicht nur in schicken Engels- und 
Höllenlevels aufräumen, auch 
ein Abstecher auf eine Ölbohr- 
plattform (inklusive Tauch- 
gang) ist geplant und in einer 
Szene sieht man den Helden 
sogar auf der Handfläche eines 
gigantischen Dämons reiten. 
Cool! Die Entwickler verspre- 
chen neue Gegnertypen und 
herausfordernde Kämpfe, die 
sich vor allem an Doom-Eter- 
nal-Kenner richten dürften, das 
klingt gut. Eine Sache macht 


1 
EPIC 
ent Epic kinderleicht ab. Das liegt zum einen an dem 
auffällig schönen Pahari-Grafikstil (ein Überbegriff 
für indische Malerei und Kunst), der märchenhafte 
und mythische Handmalerei mit 3D-gerenderten 
Texturen verbindet. Zum anderen liegt das an den 
unzähligen Einflüssen Hinduistischer und Baline- 
sischer Mythologie. Im Action-Adventure des in 
Maharashtra (Indien) ansässigen Entwicklerstudios 
Nodding Heads Games übernehmen wir die Rolle 
des Mädchens Raji, die in- 
mitten eines heftigen Krieges 
der Götter und Dämonen von 
ihrem kleinen Bruder Golu 
getrennt wird. Einige Tage 
nach den ersten Angriffen der 
vom Dämonenfürsten Maha- 
balasura angeführten Horden 
erwacht Raji mit übernatür- 
lichen Fähigkeiten. Von den 
Göttern auserkoren, die Hor- 
den zurückzuschlagen und die 
Menschheit vorm Fürsten und 


Packende Kämpfe und eine tolle Story? Das muss, Sich. zeigen, 
eine grafische Pracht ist das Abenteuer von Raji aber allemal. 


mir allerdings Sorgen: Neue Waffen oder Fähigkeiten 
wird es voraussichtlich nicht geben. Dabei hatte doch 
Doom Eternal schon größtenteils das gleiche Arsenal 
zu bieten, das wir schon aus dem Vorgängerspiel kann- 
ten. Warum nicht mal was Neues? Außerdem frage ich 
mich, was aus den zig Upgrade-Systemen wird, die in 
Doom Eternal eingebaut wurden - fallen die in Ancient 
Gods unter den Tisch oder gibt es neue Verbesserun- 
gen freizuschalten? Ich hoffe stark auf Letzteres. 


MESE — 
fos 
m "m 


Neue Gegner, frische Levels, viel Story: Teil 1 der zweiteili- 
gen Kampagnenerweiterung soll eine ganze Menge bieten. 


seinen Lakaien zu beschützen, macht sich Raji auf 
die Suche nach ihrem Bruder. Im Verlauf bekámpfen 
wir Dámonen und Bosse in taktischen Катрїеп mit- 
hilfe diverser Waffen und Zauber. Imposante Kulis- 
sen, mittelalterliche indische Architektur, spannende 
und intensive Kämpfe und jede Menge Mythologie 
und Einzigartigkeit ... mit Raji: An Ancient Epic er- 
scheint eines der interessantesten Indie-Spiele der 
letzten Monate. Keinesfalls verpassen! 


FIFA 21 


,ochalke spielt 
mies? Macht nix, 
dann hol ich halt 
virtuell Platz 10!" 


Sascha Lohmülle 


Fußball ist unser Leben, denn König Fußball regiert 
die Welt. Das sang schon die deutsche Nationalmann- 
schaft 1974. Und die müssen es wissen, die waren 
schließlich Weltmeister. 


Ich bin ja jetzt schon eine ganze Weile dabei. Sowohl 
hier in dieser Branche als auch beim Thema Fußball, 
wo ich bereits als gelangweilter Grundschüler verun- 
glückte Logos von Schalke 04 und den Namen von 
Toni Polster in wehrlose Holzmöbel ritzte. Und getestet 
hab ich auch schon alles Mögliche, was mit Fußball so 


zu tun hat. Die FIFAs, die PESs, die FMs und was sich 
sonst noch so am Thema versucht hat. Auch in die- 
sem Jahr stehen wieder ein neues PES und FIFA vor 
der Tür, diesmal jedoch mit veränderten Vorzeichen: 
Zu PES erscheint nur ein Daten-Update ohne spiele- 
rische Neuerungen, zu FIFA ein neuer Teil, der aber 
durch die kommende Konsolengeneration mal wieder 
für Zwiespalt sorgt. Denn nicht nur PS4- und XBO-Be- 
sitzer bekommen eine „ältere“ Variante, sondern auch 
PC-Zocker. Wer sich eine neue 
Konsole zulegt, kann aber im- 
merhin gratis von seiner dann 
Last-Gen-Variante auf die neue 
Version aufrüsten. Ist das alles 
ärgerlich? Ja, ist es. Natürlich 
ist es das. Wird es mich davon 
abhalten, wahrscheinlich wie- 
der beide Spiele zu installieren? 
Nö, bestimmt nicht. Denn allen 
Problemen und unschönen 
Entwickler-Entscheidungen 
zum Trotz werden beide Ti- 


Genre: Sportspiel || Entwickler: EA Canada || Hersteller: Electronic Arts || Termin: 09. Oktober 2020 


Watch Dogs: L 


7 „Chaos in London, 
Gewalt, alle star- 
ren aufs Handy – 
und jetzt kommt 
auch noch 

ein Spiel.“ 


Lu as Schmic 


Warum gilt eigentlich das seltsame Phänomen, dass 
etwas, das dereinst ziemlich scheiße war, auf einmal 
als „kultig“ und „eigentlich doch ganz gut“ angese- 
hen wird, wenn ein bisschen Zeit vergangen ist? 


Anders kann ich mir nicht erkláren, warum auf einmal 
groB im Trailer zu Watch Dogs: Legion ein Aufriss dar- 
um gemacht wird, dass Protagonist Aiden Pearce aus 
dem ersten Teil im DLC spielbar sein und seine eigene 
Kampagne erhalten wird. , You asked for it", sagen die 
Entwickler. Na, ich ganz bestimmt nicht. Diese perso- 


1 
egion 
nifizierte Schnarchtablette mit dem Esprit eines über- 
durchschnittlich uninteressanten Ziegelsteins habe 
ich ungefáhr so sehr vermisst wie, wie ... ja, wie Aiden 
Pearce halt. Gibt kein besseres Beispiel. Ich freu mich 
schon аш den ersten Trailer zu „Star Wars: Michse wie- 
der da“, in dem wir Jar-Jar beim Koten zusehen dürfen. 
Naja ... Wo waren wir? Ach ja, Watch Dogs: Legion! Ich 
hab' das Ding das erste Mal auf der E3 2019 gespielt 
und war positiv überrascht. Der neue Ansatz, der es uns 
erlaubt, jeden NPC anzuheuern 
und zu spielen, gefállt mir gut. 
Zudem dürfte das Spiel deutlich 
von der Verschiebung profitiert 
haben, die es von Anfang 2020 
auf Ende Oktober katapultiert 
hat: Kollege Chris meinte bei 
seiner letzten Anspiel-Session, 
dass gerade die Unterschiede 
zwischen den verschiedenen 
Figuren nun deutlich spürba- шээж 
rer waren als zuvor. Schon ат 
ersten Teil mochte ich, dass die 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Ubisoft || Hersteller: Ubisoft || Ter 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


CoD: Black Ops — Cold War 

Genre: Ego-Shooter 

Entwickler: Treyarch, Raven Software 
Hersteller: Activision 

Termin: 13. November 2020 


Crash Bandicoot 4: It’s About Time 
Genre: Jump & Run 

Entwickler: Toys for Bob 

Publisher: Activision 

Termin: 02. Oktober 2020 


FIFA 21 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: EA Sports 
Publisher: Electronic Arts 


Ghostrunner 
Genre: Action 


Star Wars: Squadrons 
Genre: Action 

Entwickler: Motive Studios 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 02. Oktober 2020 


Termin: 09. Oktober 2020 


Entwickler: One More Level 
Hersteller: All in! Games, 505 Games 
Termin: 27. Oktober 2020 


Watch Dogs: Legion 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ubisoft Toronto 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 29. Oktober 2020 


Dirt5 Assassin's Creed: Valhalla 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 17. November 2020 


Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Publisher: Codemasters 
Termin: 6. November 2020 


play^ vorschau 


tel wieder ordentliche bis sehr gute Spiele — bei PES 
weiß man das ja sogar schon. Ist ja nix Neues! Und ich 
werde wieder zwischen beiden hin- und herwechseln. 
FIFA, wenn ich etwas spielen móchte, wo die vielen 
Lizenzen von Vorteil sind. Eine Manager-Karriere bei 
Ipswich Town, Brøndby IF, VfB Lübeck oder so etwas. 
Und PES, wenn ich mal wieder genervt vom arcadigen 
FIFA-Gameplay bin, und was simulationslastigeres zo- 
cken móchte. Wie immer пай... | 


ъ Bee t «Ф. } ч 
Wenn Virgil van Dijk zum Kopfball ansetzt, bleibt man als Gegenspieler ат bes- 
ten gleich weg = könnt ihr in FIFA 21 die Reds direkt zum nächsten Titel führen? 


Missionen sehr viele Herangehensweisen erlaubten, da 
erhoffe und erwarte ich mir nach der bereits größeren 
Vielfalt in Teil 2 nun noch einmal eine Steigerung. Das 
Setting finde ich auch spannend, auch, wenn auffällt, 
dass Ubisoft ziemlich gerne London wiederverwurstet 
— siehe Assassin’s Creed: Syndicate und schon bald 
Valhalla. Ich hoffe auf etwas weniger Vorhersehbares 
in Teil 4. Watch Dogs: Sevenig bei Neuerburg wär doch 
was. Ihr habt ja meine Handynummer, Ubisoft. | 


- сэ илч, 


Typisch Millennial, gleichzeitig auf’n Tesafilm über den Augen und auf 
den Game Boy in der Hand gucken. Das macht doch viereckige Augen! 


Cyberpunk 2077 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: CD Projekt Red 
Hersteller: CD Projekt Red 
Termin: 19. November 2020 


Marvel's Spider-Man: Miles Morales 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Insomniac Games 
Hersteller: Sony 

Termin: 19. November 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Watching the Watchmen 


Spielt gerade: Crusader Kings 3 (PC), Mafia: Definitive 
Edition, WoW (PC), Aven Colony, NBA 2K21, Madden NFL 21 


Schaut gerade: Marvel's The Punisher — mein spirit animal 
Hört gerade: Gluecifer beim Autofahren 


Und sonst: Gehe eh selten vor 1 ins Bett, deswegen war 
das mit der Vorbestellung gar nicht so schwer — aber 
natürlich kacke gelaufen insgesamt. Ich freu mich auf jeden 
Fall schon mal auf Miles Morales und Demon's Souls. 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia: Definitive Edition : 
Flop-Titel der Ausgabe: Fast & Furious: Crossroads 7 


Matthias Dammes // Schlafmütze 


Spielt gerade: Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning, = 
Crusader Kings 3, Mafia: Definitive Edition, Baldur's Gate 3 
(Early Access) 


Schaut gerade: auf die Monitore an seinem Arbeitsplatz. 


Hört gerade: den Kollegen Chris auf seiner lauten 
mechanischen Tastatur einen Roman tippen. 


Und sonst: Ärgert sich immer noch die Vorbestellung der 
PS5 verpennt zu haben, im wahrsten Sinne des Wortes. 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia: Definitive Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Fast & Furious: Crossroads 


David Benke // Kulinarischer Pionier 


Spielt gerade: Nochmal das erste The Division im Online- 
Koop mit "nem Kumpel. Hoffentlich bald dann FIFA 21 und 
Crash Bandicoot 4: It's About Time 


Schaut gerade: Dem Walulis seine Videos 
Hört gerade: Den Soundtrack von THPS 1 « 2 


Und sonst: Haben zu viele Kollegen im September Geburts- 
tag. Alle Nase lang ist man irgendwo eingeladen, dabei will 
man doch eigentlich nur faul auf der Couch sitzen. 


Top-Titel der Ausgabe: Топу Hawk's Pro Skater 1 + 2 
Flop-Titel der Ausgahe: Fast & Furious: Crossroads 


Maci Naeem Cheema // Urlauber, juhu! 


Spielt nach langer Pause wieder: The Last of Us: Part 2 
Schaut gerade: Nur Trash, muss auch mal sein 
Hört gerade: Das neue Album von Gus Dapperton - fein! 


Und sonst: Ich könnte jetzt noch einmal die gesamte 
Redaktion und Leserschaft in den Wahnsinn treiben und von 
meinem zweiwöchigem Urlaub schwärmen, den ich total 
genieße, während DU das hier gerade liest. Aber das wäre 
auch ganz schön mies, deswegen lasse ich das lieber mal. 


Top-Titel der Ausgabe: Топу Hawk's Pro Skater 1 + 2 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Polychrom 


Liest gerade: Kim Gordon — Girl in a Band 
Schaut gerade: Der junge Wallander 


Hürt gerade: The Film Scores And Original Orchestral 
Music 01 George Martin 

Und sonst: Mal wieder im Museum gewesen - siehe rechts. 
Nein, nicht in einer Harlekinausstellung, im Liebighaus 
Skulpturensammlung Frankfurt. So oder so ähnlich haben sie 
ursprünglich wohl mal ausgesehen, die alten Steingriechen. 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia: Definitive Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: Fast & Furious: Crossroads 
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Maria Beyer-Fistrich // Beseelt 


Spielt gerade: Crusader Kings 3 (PC), Tony Hawk's Pro 
Skater 1 + 2, Rollercoaster Tycoon 3: Complete Edition (PC) 


Schaut gerade: Sommerhaus der Stars natürlich! 


Und sonst: Bin nach dem PS5-Showcase gegen 12 Uhr 

ins Bett, weil ich davon ausging, dass Sony sicher vorher 
Bescheid gibt, wenn die Vorbestellungen starten. Naja, das 
Glück ist mit den Dummen. Habe am nächsten Morgen noch 
eine PS5 bei Saturn bekommen. YAY!!! 


Top-Titel der Ausgabe: Tony Hawk's Pro Skater 1 + 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Fast & Furious: Crossroads 


Christian Dörre // Early Adopter 


Spielt gerade: NBA 2K21, PES 2021 Season Update, PGA 
Tour 2K21, Super Mario 3D All-Stars (Switch) 


Schaut gerade: Malcolm Mittendrin 
Hört gerade: Cancer Bats 


Und sonst: Da hat sich das lange Wachbleiben und am 
nächsten Tag auf der Arbeit nicht ausgeschlafen sein doch 
mal gelohnt: Ich konnte mir tatsächlich eine PS5 sichern. 
Hoffentlich taugt das Ding auch was! 


Top-Titel der Ausgabe: Tony Hawk’s Pro Skater 1+ 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Marvel's Avengers 


Lukas Schmid // Lustig 


Spielt gerade: Far Cry: New Yawn. Ich meinte: Yawn. y 4 


Schaut gerade: Ich schaue kein Fernsehen. Ich habe ja so 
viele andere Interessen, dass ich da GAR KEINE Zeit habe! 


Hört gerade: Aurora 


Und sonst: Ja nix sonst, frag nicht so blöd. Hab mir auch 
des Nächtens noch eine Playstation 5 vorbestellt, man 
gönnt sich ja sonst nix. Ansonsten habe ich Kopfweh. Das 
war es aber auch schon mit den Ereignissen dieses Monats. 


Top-Titel der Ausgabe: Immortals: Fenyx Rising 
Flop-Titel der Ausgabe: Marvel's Fast & Furious 


Paula Spródefeld // Tee-Enthusiastin 


Spielt gerade: The Last of Us: Part 2 (zieht sich bei mir) i. 
Schaut gerade: Tiefsee-Dokus und True Crime 
Hört gerade: Dopelord 


Und sonst: Der Sommer ist vorbei, aber das ist für mich 
eigentlich gar nicht so schlimm. Ich werde mich genüsslich 
auf meinem Sofa mit "ner dicken Decke, einer Tasse 
dampfendem Tee und einem guten Buch einmoggeln und 
dem Regen zuschauen. Ich liebe Herbst! 

Top-Titel der Ausgabe: Топу Hawk's Pro Skater 1 + 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Project Cars 3 


Felix Schütz // Redakteur in Ermangelung von Alternativen 


Spielt gerade: Hades, Wasteland 3, PoP: Sands of Time 


Schaut gerade: The Boys Season 2, Last Week Tonight, 
They Shall Not Grow Old und lm thinking of ending things. 
Als Nächstes hoffentlich: Raised by Wolves. 


Hört gerade: Den Soundtrack zu The King (Nicholas Britell) 


Und sonst: Befüllt diesen Kasten eigentlich nur als 
Urlaubsvertretung für einen Kollegen. Ich weiß nicht mal für 
wen. [Anm. Sascha: Für Dominik. Danke.] 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia: Definitive Edition 
Flop-Titel der Ausgabe: – 


MIT VOLLGAS INS 


ABENTEUER 


Die Spielfilm-Highlights 
im Oktober 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, 
rasante Martial-Arts, berühmte Filmhits, belieb- 
te Spielfilm-Reihen sowie bekannte und unbe- 
kanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür steht 
NITRO.WOOD! 


Im Oktober wird bei NITRO.WOOD Abwechslung groß- 
geschrieben: Euch erwarten packende Racing-Szenen, 
gnadenlose Schwarzenegger-Action im Doppelpack, 
deutsche Comedy und ein nervenaufreibender Naturka- 
tastrophen-Schocker. Los geht's am 6. Oktober mit dem 
zuletzt genannten Action-Highlight Volcano, bei dem 
Tommy Lee Jones als Chef des Katastrophenschutzes 
versucht, die Stadt Los Angeles zu retten. Danach folgen 
mit End of Days und Collateral Damage zwei Schwarzen- 
egger-Klassiker, bei denen sich der Österreicher von sei- 
ner besten Seite zeigt. Auch actionreich aber deutlich lus- 
tiger geht es am 14. Oktober in Manta Manta zu. Dieser 
abgedrehte Spaß hat Til Schweigers Karriere in den Tur- 
bomodus gebracht. In den letzten drei Oktober-Streifen 
stehen ebenfalls Autos im Mittelpunkt: in Nur noch 60 

Sekunden geht Nicholas Cage 

unter die Autoklauer um seinen 

kleinen Bruder zu retten. Und 

in den beiden Kultfilmen The 

Fast and the Furious und Fast 
dl ITRO. & Furious – Neues Modell. Ori- 


ginalteile. (Teil 1 und Teil 4 der 


WOOD Reihe) geben Paul Walker und 
Vin Diesel so richtig Gummi. 


FAST & FURIOUS - NEUES 
MODELL. ORIGINALTEILE 
Dienstag 27.10.2020, 20:15 Uhr 

Acht Jahre ist es her, dass Ex-Häftling 
Dominic Toretto nach Südamerika 


geflüchtet ist, wo er sich ein neues Leben 
aufgebaut hat. Aber seine Verfolger sind 


ihm auf den Fersen. Hilfe bekommt er von 


seinem ehemaligen Widersacher, dem 
FBI-Agenten Brian O'Conner. 


DIE HIGHLIGHTS IM ÜBERBLICK 


| 


Diensstag 06.10.2020, 20:15 Uhr 


In Los Angeles ist ein unterirdischer Vul- 
kan ausgebrochen. Die Millionenstadt 
droht unter den strömenden Lavamassen 
zu versinken. Verzweifelt versucht Mike 
Roark, Chef des Katastrophenschutzes 
die tödliche Gefahr aufzuhalten... 


Mittwoch 14.10.2020, 20:15 Uhr 


Bertis Leben dreht sich um drei Sachen: 
seinen getunten Opel Manta, seine Freun- 
din Uschi und seine Clique. Als er es mit 
dem Mercedesfahrer Axel aufnimmt, der 
Mantas hasst, verspielt er beinahe seine 
ganze zukünftige Existenz mit Uschi... 


Dienstag 20.10.2020, 20:15 Uhr 


Randall „Memphis“ Raines, eine lebende 
Legende unter den Autodieben von Los 
Angeles, hat sich zur Ruhe gesetzt. Eines 
Tages sieht er sich gezwungen, sein altes 
Team zu reaktivieren, weil sein kleiner 
Bruder Kip in Lebensgefahr schwebt. 


ANZEIGE 


THE FAST AND THE 


= FURIOUS 


Mittwoch 21.10.2020, 


2 20:15 Uhr 


In Los Angeles häufen sich Über- 
fälle, bei denen die Gangster 
tollkühn vorgehen: Bei voller 
Fahrt werden Lastwagen mitten 
auf dem Highway ausgeraubt. 
Um der Bande um Dominic 
Toretto das Handwerk zu legen, 
schleust sich der Polizist Brian 
O'Conner in die Szene ein. 


SCHWARZENEGI - 
SPECIAL: iz 


E End of Days 
06.10.2020, 22:05 Uhr 


Ш Collateral Damage 
07.10.2020, 22:00 Uhr 


Zwei packende Action- Streifen 
mit dem unverwüstlichen Arnold 
Schwarzenegger, dem in The 
End of Days nicht einmal der 
Leibhaftige etwas anhaben 
kann. Ein Fest für Fans des stei- 
rischen Terminators. 


RE 
-Collateral Damage 


ТУМОМҮ Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


mpal 


Ein Gentleman-Gangster im Nadelstreifen-Anzug mit Fedora. 
So stellen wir uns den typischen Mafia-Schergen vor. 


m І 1 І І I 
afia: Definitive Edition 
Die Neuauflage des Klassikers von 2002 ist ein gutes Beispiel, wie man 
den Spagat zwischen Moderne und Treue zum Original meistern kann. 


ACTION-ADVENTURE | Wenn 
man sich als Spieleentwickler an 
ein Remake eines Klassikers wagt, 
kann man eigentlich nur verlieren. 
Weicht man zu sehr vom Original 
ab, beschweren sich die Fans der 
ersten Stunde, die nicht mehr das 
von früher gewohnte Spielerleb- 
nis bekommen. Hält man sich da- 
gegen zu sklavisch an die Vorlage, 
verschreckt man vermutlich neue 
Spieler, die mit veraltetem Game- 
design nichts anfangen können. Es 


Für Tommy begann alles eines Nac 


war daher auch für die Macher von 
Hangar 13 die Aufgabe, für Mafia: 
Definitive Edition die richtige Ba- 
lance zwischen diesen beiden Ext- 
remen zu finden. 

Nun hatte sich Hangar 13 vor ei- 
nigen Jahren aber nicht unbedingt 
mit Ruhm bekleckert, als Mafia 3 
mit diversen technischen Proble- 
men zu kámpfen hatte und zudem 
für sein repetitives Spieldesign kri- 
tisiert wurde. Aber jeder verdient 
eine zweite Chance und die Ent- 


Fahrt, vo er erstmals ern er Pauli li (l. ) und Sam (m.) macht. 
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wickler aus dem kalifornischen No- 
vato haben sie genutzt. Das Re- 
make von Mafia ist technisch rund 
und fasziniert erneut, wie schon 
das Original vor 18 Jahren, mit sei- 
ner fantastischen Geschichte. Und 
das nicht nur trotz, sondern gera- 
de wegen, mutiger Veränderungen 
und Modernisierungen. 


Zwischen Loyalität und Moral 
Wir schreiben das Jahr 1938, Tho- 
mas Angelo ist ranghohes Mitglied 


Nebenfiguren wie Tommys Frau Sarah wur wurd 


eim 
Werliehen, um die Tragweite der Haupthandlung ОЛНЫ zu machen 


der Mafia-Familie von Don Salieri. 
Aber Tommy hat ein Problem. Er 
hat sich seine eigene Familie zum 
Feind gemacht und sucht einen 
Weg seine Frau und Tochter vor 
dem Zorn des Dons zu schützen. 
Also vertraut er sich einem Detec- 
tive der Polizei an und erzáhlt die- 
sem seinen Werdegang. So beginnt 
die Erzählung, in der ihr erlebt wie 
Tommy vom einfachen Taxifahrer 
zu einem respektierten Mitglied 
der ehrenwerten Familie aufsteigt. 


as mehr CI 


www.playvier.de 
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Ф Triff die Wache an der Rennstrecke, 


m Geschwindiakeitsbearenzer ausschal 


an ist im Grunde nie ohne Ziel in der offenen‘ Spielwelt unterwegs, sondern verfolgt den linearen 
Spielablauf. Oder man genießt das wunderschöne Ambiente, während man Nachts durch Chinatown cruist. 


Schon im Original gelang es 
den Autoren, eine intelligente Ge- 
schichte zu erzählen, in der es 
trotz spaßigem Action-Gameplay 
nicht darum geht, Gewalt und or- 
ganisierte Kriminalität zu verherrli- 
chen. Tommy ist ein durchschnittli- 
cher Typ, der damit hadert, sich auf 
Gangster einzulassen. Die Umstän- 
de treiben ihn aber auf diese Bahn. 
Auch wenn er schließlich immer 
mehr in das Leben als Mafiosi hin- 
einwächst, so spürt man doch auch 
immer wieder seine inneren Zwei- 
fel. Diese Aspekte der Geschichte 
haben die Entwickler von Hangar 
13 im Remake noch deutlicher he- 
rausgearbeitet. 

Durch erweiterte Zwischense- 
quenzen und Dialoge wird das Bild 
eines tiefgründigen Charakters ge- 
zeichnet. Ein Kerl, der schon mal 
davor zurückschreckt, jemanden 
kaltblütig abzuknallen und zum 
Beispiel generell Hemmungen hat, 
Gewalt gegen Frauen auszuüben. 
Um diese moralisch vielschichti- 
ge Story zu erzáhlen, geben die 
Entwickler auch einigen Figuren 
mehr Gewicht und Persónlichkeit. 
So wird zum Beispiel die Rolle von 
Tommys Frau Sarah deutlicher her- 
vorgehoben, die als sein morali- 
scher Kompass dient. Das alles ge- 
lingt den Machern, ohne dabei die 
Grundessenz der ursprünglichen 
Geschichte zu beeinträchtigen. 


www.playvier.de 


Lineare Open-World 

Unverändert haben die Entwickler 
auch den allgemeinen Aufbau des 
Spiels gelassen. Zwar spielt sich al- 
les in der offenen Spielwelt von Lost 
Heaven ab, aber der Ablauf ist strikt 
linear, ohne irgendwelche Freihei- 
ten. Zwischensequenzen, Action- 
Passagen und Autofahrten wech- 
seln sich in einer harmonischen 
Taktung ab, so dass eigentlich nie 
Langeweile aufkommt. Vor allem da 
die Entwickler einige der Durchhän- 
ger des Originals, wie zum Beispiel 
die Taxi-Missionen kurz nach Spiel- 


I IC 0 С) e 


WORKS QVARTER 


start, erfreulich komprimiert haben. 
Dass das Spiel einem kaum Zeit gibt, 
vom vorgegeben Pfad abzuweichen, 
ist auch nicht weiter schlimm. Denn 
Abseits der eigentlichen Handlung 
gibt es in der offenen Spielwelt nicht 
wirklich viel zu tun. Zwar sind in Lost 
Heaven diverse Sammelgegenstän- 
de wie Comics, Groschenromane 
und Zigarettenbildchen versteckt, 
aber Nebenaufgaben, Minispiele 
oder sonstige Bescháftigungen, wie 
man sie aus modernen Open-World- 
Spielen kennt, sucht man hier ver- 
gebens. 


Wer dennoch auf Entdeckungs- 
tour durch die hübsch gestalte- 
te Stadt gehen will, kann das im 
sogenannten „Freie Fahrt“-Mo- 
dus machen. Hier kann man sich 
in Ruhe die diversen Sehenswür- 
digkeiten anschauen. Kenner des 
Originals werden zudem diverse 
Veränderungen bei einigen Details 
der Stadtplanung feststellen. So 
hat Salieris Bar einen leicht ver- 
änderten Standort, die Rennstre- 
cke ist etwas näher an die Stadt 
herangerückt und auch im Um- 
land wurde einige Anpassungen 


Beim ersten Blick auf die Karte sieht die Stadt von Lost Heaven aus 


wie früher. Kennern fallen aber schnell einige Detailanpassungen auf. 


NORTH PARK f 1 


| 
HOLBROOX | 


BEECH HIL 


DOWNTOWN 


CENTRAL ISLAND 


QAKWOOD 
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Da Tommy kein gelernter Kämpfer, son 


Sc wierigkeitsgrad, gut auf die eigene 


vorgenommen. Das grundlegen- 
de Straßenlayout ist aber nach wie 
vor erkennbar. Leider haben die 
Entwickler aber nicht den „Freie 
Fahrt Extrem“-Modus aus dem Ori- 
ginal übernommen. Dieser wurde 
seinerzeit nach dem erstmaligen 
Durchspielen der Geschichte zu- 
gänglich und bot diverse unterhalt- 
same Bonusaufträge, in denen sich 
unter anderem spezielle Fahrzeuge 
freischalten ließen. 


Klassisch herausfordernd 

Dafür haben sich die Entwickler viel 
Mühe gegeben, das Spiel auf al- 
len Ebenen zugänglich zu machen, 
ohne aus den Augen zu verlieren, 
dass erfahrene Spieler eher eine He- 
rausforderung suchen. Daher lässt 
sich das Spiel auf vielfältige Wei- 
se an die eigenen Spielbedürfnisse 
anpassen. Zielhilfen, Tutorials und 
Kameraeinstellungen sind da nur 
der Anfang. Zum Spielstart besteht 
die Auswahl aus vier verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden. Leicht, Mittel 
und Schwer unterscheiden sich in 
der Schwierigkeit der Gegner, in der 
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eigenen Überlebensfáhigkeit und 
der Aggressivitát der Polizei. Wer 
gegenüber dem Original die we- 
nigsten Abstriche machen móchte, 
wählt dagegen den klassischen Mo- 
dus. Hierbei sind Fahrzeugsteue- 
rung und Polizeireaktion auf Simu- 
lation geschaltet und die Gegner 
sind noch ein wenig tódlicher. Au- 
Berdem werden hilfreiche Anzeigen 
im Interface reduziert. So werden 
zum Beispiel Feinde nicht mehr auf 
der Minimap dargestellt. Dass die 
Entwickler es mit der klassischen 
Einstellung ernst meinen, wird spä- 
testens beim berüchtigten Auto- 
rennen deutlich. Während diese 
Mission auf normalem Schwierig- 
keitsgrad eine angenehm schaffba- 
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re Herausforderung darstellt, war 
bei uns im klassischen Modus sehr 
schnell das von damals bekannte 
Frustlevel erreicht. Die Gegner fah- 
ren gnadenlos, das Auto ist schwer 
zu beherrschen und einmal einge- 
handelter Rückstand kaum noch 
aufzuholen. Durch die von fünf auf 
drei reduzierte Anzahl der zu fah- 
renden Runden wurde das Problem 
sogar noch verschärft, weil weniger 
Zeit ist, um eventuelle Fehler aus- 
zubügeln. 

Auf der anderen Seite profitiert 
man im klassischen Modus bei an- 
deren Gelegenheiten aber auch 
von den Änderungen am Game- 
play. In den intensiven Gefechten, 
wo nach Möglichkeit jeder Treffer 


durch Gegner vermieden werden 
sollte, hilft es, dass Tommy jetzt ge- 
schmeidig hinter Objekten in De- 
ckung gehen kann. So kann man 
sich im Schutz einer Mauer oder ei- 
nes Pfeilers mal kurz erholen oder 
in Ruhe nachladen. Wenn es ganz 
brenzlig wird, kann man sogar sein 
Glück beim blinden Feuern aus der 
Deckung versuchen. Allerdings 
sollte man dabei auch darauf ach- 
ten, was die Gegner machen. Sie 
versuchen gelegentlich, in Tom- 
mys Flanke zu gelangen, oder ihn 
mit Molotov-Cocktails aus seiner 
Deckung zu locken. Aber egal ob 
normaler oder klassischer Schwie- 
rigkeitsgrad, die Auseinanderset- 
zungen sind stets packend und in- 
tensiv in Szene gesetzt. 


Alles neu für Augen und Ohren 

Zum Einsatz kommt dabei die glei- 
che Engine, die Hangar 13 bereits 
in Mafia 3 verwendet hat. Der Gra- 
fikmotor wurde seitdem aber er- 
weitert und verbessert. Vor allem 
wurden seine technischen Unzu- 
länglichkeiten ausgebessert. Litt 
Mafia 3 noch unter unschónen Glit- 
ches, Clipping-Fehlern und Pop- 
Ups, konnten wir solche Probleme 
in Mafia: Definitive Edition kaum 
noch beobachten. Neue Maßstä- 
be in der optischen Prásentation 
setzt das Spiel zwar nicht, aber 
mit herrlicher Lichtstimmung, tol- 
len Wassereffekten und guten Mo- 
tion-Capture-Animationen erzeugt 
das Spiel eine gelungene 30er-Jah- 


Auch die Parkhaus-Mission war seinerzeit berüchtigt. Dank neuer 


Deckungsmechanik spielt sie sich nun aber deutlich angenehmer. 
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Alle Charaktere wurden aufwändig per Motion-Capturing 
8 муу, ins Spiel übertragen und sehr gut vertont. 
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re-Atmospháre. ` Glücklicherwei- 
se blieben wir auch von Abstürzen 
verschont, die in Mafia 3 noch an 
der Tagesordnung waren. 

Nicht sehen, aber dafür hóren 
lassen kann sich die Soundkulisse 
von Mafia: Definitive Edition. Für 
das Remake haben die Entwick- 
ler dabei im Grunde alles neu auf- 
genommen. Das beginnt schon bei 
der Vertonung, die allein aufgrund 
des veränderten Scripts neu ein- 
gesprochen werden musste. Dabei 
kommen sowohl in der englischen 
als auch der deutschen Fassung 
nicht die gleichen Sprecher wie 
im Original zum Einsatz. Das tut 
der Qualität aber keinen Abbruch. 
In beiden Sprachversionen waren 
wir mit der Arbeit der Schauspieler 
sehr zufrieden. Toll auch, dass bei 
der deutschen Vertonung zumin- 
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dest soweit möglich auf Lippensyn- 
chronität geachtet wurde. 

Die orchestrale Musikunterma- 
lung, die ursprünglich aus der Feder 
von Vladimir Simunek stammt, wur- 
de ebenfalls aufwendig neu aufge- 
nommen. Hinzu kommen 35 klassi- 
sche Musikstück von Künstlern der 
damaligen Zeit wie Duke Ellington, 
die in den beiden Radiosendern von 
Lost Heaven zu hören sind. Leider 
handelt es sich dabei nicht um die 
gleiche Musik, wie sie Fans des Ori- 
ginals gewohnt sind. Das hat lizenz- 
rechtliche Gründe, aus denen auch 
schon die 2017 veröffentlichten 
Steam- und GOG-Versionen des Ori- 
ginal ohne die Radiomusik auskom- 
men mussten. Die neuen Stücke 
erledigen aber einen mindestens 
genauso guten Job, um uns in das 
Flair der 30er-Jahre zu versetzen. 
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Mafia: Definitive Edition ist ein 
hervorragendes Action-Adventu- 
re, das den Klassiker auf hervorra- 
gende Weise in die Moderne bringt 
und sowohl Neueinsteiger als auch 
Kenner des Originals begeistern 
wird. Die Story um Loyalität, Moral 
und Tragik fasziniert heute umso 
mehr, da sie noch eindringlicher 
inszeniert ist. Sogar Open-World- 
Muffel sollten dem Spiel eine 
Chance geben, denn es verzich- 
ten auf all den Ballast, der offene 
Spielwelten sonst plagt. Erhältlich 
ist das Remake als Einzeltitel zum 
Preis von rund 40 Euro sowie als 
Teil der sogenannten Mafia Trilogy. 
Diese enthält zusätzlich auch Ma- 
fia 2 in der Definitive Edition sowie 
Mafia 3 mit allen DLCs und ist zum 
Preis von rund 60 Euro erhältlich. 

MATTHIAS DAMMES 


ad 


„Ein kinoreifes Mafia- 
Erlebnis, wie ich es mir 
gewünscht habe.“ 
Matthias Dammes 


Man hätte bei einem Remake von Mafia relativ 
viel versemmeln können, die Entwickler von 
Hangar 13 haben aber zum Glück sehr viel 
richtig gemacht. Das Original ist 18 Jahre alt, 
bei vielen also vermutlich nur noch in einer 
verklärten Retro-Erinnerung erhalten. Und 
genau da setzt die Definitive Edition an, in dem 
es uns ein Mafia liefert, wie man es sich als 
modernes Action-Adventure vorstellen würde. 
Klar kann es mit modernen Open-World- 
Genre-Vertretern vom Kaliber eines GTA oder 
Watch Dogs nicht mithalten, was Umfang und 
Spielaktivitäten angeht. Aber das will es auch 
gar nicht. Mafia will eine Geschichte erzählen, 
eine Geschichte über Familie, Freundschaft, 
Moral und Tragik, und das gelingt dem Spiel 

in exzellenter Weise. Die Veränderungen am 
Script, die die Macher vorgenommen haben, 
sind dabei kein Störfaktor, sondern tragen 
noch zusätzlich hervorragend zur Dramatik 
bei. Es muss nicht immer mehr, höher, weiter, 
besser sein, wie es im Open-World-Wahn der 
heutigen Zeit der Standard zu sein scheint. 
Ein stimmiges Spielerlebnis, das sich auf das 
wesentliche konzentriert, hat auch seine Reize. 
Mafia: Definitive Edition liefert mir genau das 
mit Bravour. 


Wunderschöne Stadt Lost Heaven und 
Umgebung 


Kinoreife Mafia-Atmosphäre 

Packende Geschichte mit tollen Charakteren 
Exzellent inszenierte Zwischensequenzen 
Wählbare Schwierigkeitsgrade/Fahrverhalten 
Klassischer Modus 


Abwechslungsreiche Schauplätze der 
Missionen 


Sinnvoll verbessertes Gameplay und 
Missionsdesign 


Optionale Sammelgegenstände laden zum 
Erkunden der Stadt ein 


Neue Fahrzeuge wie Motorräder 
Tolle Sprecher (englisch und deutsch) 
Stimmungsvoller Soundtrack 

@ „Freie Fahrt Extrem“ fehlt 

(Є) Originale Radiomusik nicht dabei 

Ө Kein freies Speichern 

@ Gelegentliches Tearing in Zwischensequenzen 


Infos 
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USK T т ар 18 Jahren 
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Капп Магүе! 5 Avengers ап den immensen Erfolg 
des PS-exklusiven Spider-Man anknüpofen? | 


! i 


Mit Marvel’s Avengers erscheint eines der größten Spiele des Jahres 2020, doch 
bisher machte das Action-Adventure häufig eine eher schlechte Figur. Das lag zum 
einen an schlechtem Marketing, zum anderen daran, dass sich Fans schlicht ein 
anderes Spiel mit mehr Singleplayer-Fokus gewünscht hätten. Wir haben uns 
intensiv ins Gefecht gegen AIM gestürzt und klären im ausführlichen Test, warum 
Marvel’s Avengers im Bereich Singleplayer brilliert und warum wir im 

Endgame (hihi) das ein oder andere Problemchen sehen. 


ACTION-ADVENTURE | Mit Mar- 
vel’s Avengers erscheint endlich 
der nächste große Blockbuster 
des unfassbar erfolgreichen Co- 
mic-Unternehmens, diesmal je- 
doch nicht auf der groBen Kino- 
leinwand, sondern im bisher eher 
stiefmütterlich behandelten Me- 
dium Videospiel. Natürlich gibt es 
eine groBe Auswahl an Games, die 
auf dem riesigen Superhelden-Uni- 
versum beruhen, wirklich groBe 
Meisterwerke gibt es aber nur we- 
nige. Die unzáhligen Lego-Ableger, 


x: . 
Marvel's Avengers beginnt ruhig und glücklich, damit 
wir genug Zeit haben, die Charaktere kennenzulernen. + QUUM 
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das ernüchternde Guardians ofthe 
Galaxy: The Telltale Series oder das 
halbgare Marvel vs. Capcom: Infi- 
nite ... abseits des fantastischen 
PS4-exklusiven Spider-Man und 
einiger Ausnahmen müssen sich 
Fans mit Filmen und Comics be- 
gnügen. Das soll sich mit Marvel’s 
Avengers aber endlich ändern, das 
ambitionierte Action-Adventure 
zählt nämlich zu den größten Spie- 
le-Releases des Jahres. 

Ein Problem nur: Die bisherige 
Berichterstattung zum neuen Spiel 


aus dem Hause Crystal Dynamics 
war dabei gelinde gesagt durch- 
wachsen. Statt eines vollwertigen 
Singleplayer-Spiels präsentierte 
das Studio auf der E3 2019 einen 
Titel, der sich eher auf Loot-Ge- 
kloppe aus dem Bereich Games- 
as-a-Service zu fokussieren schien. 
Seitdem fiel es der Presse (uns 
inbegriffen!) und Fans auffällig 
schwer, das Potenzial von Marvel’s 
Avengers richtig einzuschätzen. Ein 
Spiel, welches über 100 Stunden an 
den Bildschirm fesseln möchte, be- 


EX 


(27:51) 


nötigt logischerweise einen großen 
Umfang und jede Menge Spielzeit. 
Wie gut ist Marvel’s Avengers ge- 
lungen? Und an wen richtet sich das 
Action-Adventure? Um diese Fra- 
gen zu beantworten, bietet es sich 
an, die gebotene Spielerfahrung in 
zwei Stück Kuchen zu teilen. Das 
erste Stück ist die enorm gelunge- 
ne Singleplayer-Kampagne, das 
zweite hingegen das umfangreiche 
Endgame (hihi), welches leider nur 
bedingt überzeugen kann. Doch zu- 
allererst gehen wir auf die Kampa- 
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gne rund ит Kamala Khan und die 
Wiedervereinigung der ikonischen 
Truppe der Avengers ein. 


Die dramatischen 

Ereignisse des A-Days 

Zwar bietet die Handlung von Mar- 
vel’s Avengers — wie beim Namen 
zu erwarten — eine große Bühne 
für die Mitglieder der berühmtes- 
ten und beliebtesten Heldentrup- 
pe der Welt (Captain America, Iron 
Man, Thor, Black Widow und Hulk), 
im Kern steht aber die pakista- 
nisch-amerikanische Teenagerin 
Kamala Khan, besser bekannt 
unter ihrem Helden-Pseudonym 
Ms. Marvel. Zu Beginn begleiten 
wir die junge Teenagerin Kamala, 
ein RIESIGER Avengers-Fan, mit 
ihrem Vater auf dem sogenannten 
Avengers-Day, einer großen Con- 
vention in San Francisco. Passend 
zum Launch des Helicarriers gibt 
es eine imposante Feierlichkeit zu 
Ehren der ikonischen Truppe. Als 
Kamala können wir in diversen Mi- 
ni-Spielen Comics gewinnen und 
haben sogar mehrfach die Chance, 
in Person auf unsere großen Vor- 
bilder zu treffen. Setzt sich Kamala 
erfolgreich gegen ein paar unge- 
hobelte Teenager (mit Worten) zur 
Wehr und wird kurz darauf von nie- 
mand geringerem als Steve Rogers 
für ihren Mut gelobt, dann ist das 
Fanservice der Extraklasse. Außer- 
dem helfen solch ruhige Momente 
enorm dabei, den späteren Ereig- 
nissen emotionale Schlagkraft und 
Bedeutung zu verleihen. Allgemein 
ist es ein großer Trumpf des Action- 
Adventures, dass sich oftmals viel 
Zeit genommen wird für Momente 
abseits von Action und Drama. 

Die Feierlichkeiten des A-Days 
werden aber durch einen terroris- 
tischen Anschlag unterbrochen 
und münden in einer katastro- 
phalen Gasexplosion, dem Тоа 
von Avengers-Kopf Steve Rogers 
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- In Sammelwut: Wer es noch nicht gemerkt е 
E hat, Kamala ist ein riesiger Avengers-Fan. 


und hunderter Un- 
schuldiger und dem 
Ende der Avengers. 
Jene werden nämlich 
für die dramatischen 
Ereignisse mitver- 
antwortlich gemacht 
und verschwinden 
spurlos. Fortan über- 
nimmt die Techno- 
logie-Firma AIM die 
Rolle der Avengers 
und übernimmt so 
langsam die Kontrolle 
über Gesellschaft und 
Politik. Aufgrund der 
heftigen ` Gasexplo- 
sion verwandeln sich 
auBerdem viele Opfer 
in sogenannte Inhumans und er- 
langen übernatürliche Fáhigkeiten. 
Richtig an Fahrt gewinnt die Hand- 
lung des Action-Adventures fünf 
Jahre nach den Ereignissen des 
A-Days. Kamala findet geheime 
Hinweise darauf, dass den Aven- 
gers eine Falle gestellt wurde und 
deckt die wahren Machenschaften 
der Firma AIM auf. Kopf der Firma 
ist Oberbósewicht Dr. George Tar- 
leton, der im Verlauf zum berühm- 
ten Marvel-Antagonisten MODOK 
(Mental Organism Designed Only 
for Killing) mutiert. Kamala verfolgt 
daraufhin die schwierige Aufgabe, 
die einzelnen Mitglieder der Aven- 
gers wieder zusammenzuführen 
und AIM das Handwerk zu legen. 


Dem Epos Avengers würdig 

Das Vorhaben der jungen Tee- 
nagerin stellt sich aber weitaus 
schwieriger heraus als vermutet. 
Die Avengers haben sich námlich 
nicht nur aufgelóst, sondern auch 
heftig zerstritten und so scheinbar 
unüberwindbare Schluchten in das 
einstige Team gerissen. Die ers- 
te Kontaktperson von Kamala ist 
Bruce Banner, der die vielen Jahre 
seit dem A-Day als Hulk verbracht 


Die Beziehung zwischen Kamala und ihrem Vater ist Mas 
wundervoll portrátiert und berührt uns mehrfach enorm. 
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hat und noch immer dem tragi- 
schen Tod seines Kumpels Steve 
hinterhertrauert. Die junge Kamala 
versucht mit viel Herzblut, zu den 
einzelnen Mitgliedern Beziehun- 
gen aufzubauen und alte Wogen zu 
glátten. Vielmehr móchten wir auf 
den Verlauf nicht eingehen, da die 
Story ganz klar der große Trumpf 
des Action-Adventures ist. 

Die zehn- bis zwólfstündige 
Kampagne, geschrieben von Shaun 
Escayg (federführend hinter Un- 
charted: The Lost Legacy) glánzt 
dabei mit einer imposanten und 
packenden Inszenierung, viel Epos 
und dramatischen Momenten ganz 
im Stile von groBen Singleplayer- 
Titeln wie Tomb Raider oder Un- 
charted. Ebenfalls lobenswert ist, 
mit wie viel Fingerspitzengefühl das 
Team jede Menge Fanservice in die 
Geschichte gebracht hat. Immer 
mal wieder trifft man auf berühmte 
Charaktere aus den Comics, aber 
auch viele Anspielungen und Easter 
Eggs, die vermutlich nur wasserfes- 
te Comic-Fans entziffern werden. 


Ein Herz für Kamala Khan 
Das pochende Herz von Marvel's 
Avengers ist ganz klar Kamala, 
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` Steve wieder zusammenraufen können? 
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„ob sich die Avengers ohne ihren Anführer 2, 
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die nicht nur großartig geschrie- 
ben ist, sondern auch fantastisch 
von Schauspielerin Sandra Saad 
im Englischen vertont wurde. Die 
junge Heldin hat Witz, Charme 
und präsentiert sich mit einer 
überaus realistischen Darstellung 
einer jungen Teenagerin, die stark 
dabei hilft, der Geschichte die nö- 
tige emotionale Fülle zu liefern. 
Die großen Momente sind dabei 
oftmals die Kleinigkeiten im All- 
tag der Heldin. Wenn Kamala ihr 
erstes Superhelden-Kostüm ent- 
wirft und unsicher vorm Spiegel 
steht, weil sie glaubt lächerlich 
auszusehen. Dann geht einem das 
Herz auf, wenn Tony Stark ihr gut 
zuredet, jeder würde lächerlich in 
seinen Outfits aussehen. „Hast du 
dir mal Thor angeschaut?!“ Aus 
den Augen der Teenagerin erleben 
wir packend und intensiv, wie Ka- 
mala schrittweise vom unsicheren 
Teenager zur frischgebackenen 
Heldin heranwächst. Ihre Unsi- 
cherheit, ihre Selbstzwei 
auch realistische Üb 
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Es ist spannend zu sehen, wie Kamala schrittweise 


vom Teenager zur Superheldin wächst. 


auch in Videospielen. Außerdem 
ist es enorm befriedigend, dass 
ihre muslimischen Wurzeln immer 
mal wieder Teil der Gespräche und 
Handlungen sind. Das ist selbst im 
Jahr 2020 noch sehr unüblich im 
AAA-Markt und gibt dem Action- 
Adventure daher einen angenehm 
frischen Wind 


Sechs Superhelden- 

Spiele in einem?! 

Im Bereich des Gameplays fällt 
das Urteil schon durchwachsener 
aus. Auf der einen Seite gefällt 
es sehr gut, dass wir in Marvel’s 
Avengers ab und an das Gefühl 
haben, wir würden gleich mehrere 
Spiele auf einmal präsentiert be- 
kommen. Eine Mission mit Black 
Widow durch eine geheime AIM- 
Basis, die uns, auch wenn nur vor- 
gegaukelt, einen Schleich-Einsatz 
gewáhrt? Der explosive Flug mit 
Iron Man durch Schluchten und 
Gebirge im Kampf gegen AIM-Ge- 
schütze, während Jarvis den pas- 
senden Rock 'n' Roll auf die Ohren 
legt? Marvel's Avengers bietet auf 
dem Papier viel Abwechslung und 
prásentiert für jeden der sechs 
spielbaren Charaktere ein großes 
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Skillsystem mitsamt unterschied- 
lichem Gameplay. Zu Beginn kann 
das noch gut bei der Stange halten, 
nach ein paar Stunden setzt aber 
die Monotonie an. Die Schlauch- 
level sind oftmals enorm unkrea- 
tiv und fordern schlicht von uns, 
Gegnerhorden aus dem Weg zu 
ráumen und nur selten überrascht 
Crystal Dynamics mit frischen An- 
sátzen im Spielablauf. 

Die Monotonie kónnte das gro- 
Be Problem des Action-Adventures 
werden. Abseits der Kampagne 
warten auf uns nämlich eine Viel- 
zahl an War-Zone-Missionen (weit- 
láufige Missionen), Drop-Zones 
(kurze Missionen), Hero Missions 
(unkreative Spezial-Missionen) 
und HARM-Herausforderungen 
(Training-Sessions in einem holo- 
grafischen Übungsraum). Die grei- 
fen nicht nur auf die immer glei- 
chen Gegenden aus der Kampagne 
zurück, auch die Gegner wiederho- 
len sich wie am FlieBband. Statt 
eine frische Mission zu bestreiten, 
kámpfen wir immer und immer 
wieder gegen die glei- 
chen Bosse und Geg- е 
nerhorden, um noch Ї 1 
mehr Loot zu grinden. Y 


Das würde vielleicht auch in Hin- 
sicht auf Langzeit-Motivation 
funktionieren, dabei gibt es aber 
zwei gravierende Probleme: 1. Das 
Loot, welches sich rein auf Werte 
fokussiert, ist wenig motivierend 
für solch Grind-Einlagen. 2. Zwar 
schalten wir immer neue Skills und 
Kombos für unsere Charaktere frei, 
dem Gameplay fehlt es aber an 
Präzision und Feinschliff, um lang- 
fristig zu binden. Eine Spielfigur 
und ihren Kampfstil zu perfektio- 
nieren ist zwar zu Beginn ein star- 
ker Anreiz, durch ein oftmals nicht 
nachvollziehbares Konter-Timing 
oder háufige Übersichtsprobleme 
im Effekt- und Lasergewitter ver- 
wandelt sich der Schlacht gegen 
AIM oftmals in einen Kampf gegen 
unsere Nerven. Marvel-Fans wer- 
den ihren Spaß haben, die zu hef- 
tige Wiederverwertung trübt den 
Spielspaß aber enorm. 


Das große Endgame-Problem 
Wie typisch für einen Games-as- 
a-Service-Titel offenbart sich Mar- 
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vel’s Avengers erst richtig nach der 
eigentlichen Kampagne. Fortan gibt 
es nämlich unzählige Aufträge im 
Kampf gegen AIM. Gefangene be- 
freien, feindliche Basen attackieren 
oder AIM-Anlagen sabotieren ... der 
Alltag der Avengers soll nicht lang- 
weilig werden — das ist zumindest 
der Plan von Crystal Dynamics. Der 
geht aber nur teilweise auf. Zu Be- 
ginn ist es gar nicht so einfach, sich 
auf dem überfüllten Missionstisch 
zurechtzufinden. Jeder spielbare 
Charakter hat eine spezielle Missi- 
onsreihe, die sich aber kaum von den 
restlichen Missionen unterscheidet. 
Der große Ansporn soll sein, die vie- 
len Kostüme, Takedowns, Emotes 
und Namensschilder der einzelnen 
Avengers-Mitglieder freizuschalten. 
Die sind durch die Bank toll umge- 
setzt und Hommage an das riesige 
Universum der Marvel Comics. Um 
uns an die Hand zu nehmen, gibt es 
noch zusátzlich diverse Einsatzziele 
und Herausforderungen. So zum 
Beispiel „Schließe War Zones in je- 
dem Spielgebiet ab“, „Erledige 20 
Gegner mit Spezialangriffen" oder 
„Öffne fünf Truhen“ Belohnt wer- 
den wir mit seltener oder epischer 
Ausrüstung oder diversen Kosme- 
tik-Gegenständen. 

Außerdem leveln wir unsere 
Spielfigur hoch, wodurch wir weitere 
Kombos, Angriffe und Spezialatta- 
cken freischalten. An dieser Stel- 
le muss Crystal Dynamics gelobt 
werden, innerhalb der Skillsysteme 
finden sich nämlich viele coole Fer- 
tigkeiten für die Avengers. Bei den 
Herausforderungen gibt es zusätz- 
lich tägliche und wöchentliche Auf- 
gaben, schließen wir diese erfolg- 
reich ab, so wartet eine kleine Menge 
Credits auf uns. Diese können wir 
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2 n seinen besten Momenten fühlt sich das » 


Mit Black Widow in eine geheime AIM-Anlage eindringen? Während | Action-Adventure an wie mehrere gute Spiele! 
solcher Missionen bekommt man richtig Lust auf ein eigenständiges Spiel. | | | ` 
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mit Ressourcen, Ausrüstung und Comics; 


dann ebenfalls im Shop für neue 
Kosmetik-Gegenstände investieren. 
Marvel's Avengers bietet natürlich 
auch Mikrotransaktionen, um einem 
ermüdenden Grind aus dem Weg zu 
gehen. Das Endgame leidet zwar un- 
ter zu wenig Abwechslung, starkem 
Grind und der Wiederverwertung der 
Kampagnen-Inhalte, einen Reinfall 
müssen Fans aber nicht erwarten. Es 
gibt noch viel Luft nach oben, durch 
jede Menge Potential und kostenlo- 
se Post-Launch-Inhalte kónnte die 
Zukunft von Marvel's Avengers aber 
eine rosige sein. Wichtig ist hierbei 
besonders, dass Crystal Dynamics 
die gróBten Probleme in Angriff 
nimmt: das altbackene Missions- 
Design und die Prázision im Bereich 
des Gameplays. 


Visuell und auditiv gelungen, 
technisch mit Makeln 

Egal ob die scharfe Grafik, die be- 
sonders im Bereich der Lichtef- 
fekte überzeugen kann, der starke 
und vielschichtige Soundtrack von 
Bobby Tahouri (Rise of the Tomb 
Raider) oder die sehr realistischen 
Animationen der vielen Charakte- 
re, Marvel's Avengers prásentiert 
sich auf den ersten Blick sehr gut. 


In größeren Schlachten kommt es 
aber zu háufig zu starken Rucklern 
und Technikeinbrüchen. Außer- 
dem enttäuschen oftmals die De- 
tails, allen voran die Haare der vie- 
len Marvel-Charaktere. Umso mehr 
auf dem Bildschirm geschieht, 
desto stárker knickt die Technik 
des neuen  Crystal-Dynamics- 
Blockbuster sein. In Kombination 
mit dem Effektgewitter kann das 
oftmals sehr nervig werden. Stó- 
rend ist zusátzlich, dass wir uns bei 
den Soundeffekten mehr Druck- 
kraft gewünscht hätten. Thors 
Hammer Mjólnir fehlt es etwas am 
ikonischen Klang und auch die vie- 
len Raketen und Gadgets von Iron 
Man knallen weniger, als man sich 
das wünscht. Bei der Vertonung 
empfehlen wir, das Abenteuer falls 
möglich auf Englisch zu genießen. 
Die deutsche Vertonung schafft es 
nicht ansatzweise, den Charme der 
Charaktere einzufangen. Der eng- 
lische Cast kann hingegen durch 
die Bank überzeugen und gefällt 
mit vielen tollen Witzen, Anspielun- 
gen und tollen Dialogen. Wer in der 
englischen Sprache nicht ganz fit 
ist, der kann auch immer auf deut- 
sche Untertitel zurückgreifen. 
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Jede Menge Loot! Enttäuschend ist nur, dass der keinen Einfluss auf unsere optische 
Erscheinung hat. Hier wurde Potenzial liegen gelassen, besonders in Hinsicht auf das Endgame. 


www.playvier.de 


play* test 


Tony hat zwar nicht mit Besuch gerechnet, seine Manieren hat er aber in den letzten 
fünf Jahren nicht verlernt. Gäste, ob menschlich oder nicht, werden anständig begrüßt. 


Fazit 

Marvel’s Avengers präsentiert eine 
fantastisch inszenierte Kampag- 
ne mit viel Liebe zum Detail. Einzig 
das altbackene und unkreative Mis- 
sions-Design sowie zu wenig Ab- 
wechslung schaden dem Spielfluss. 
Abseits der Geschichte verliert sich 
das Action-Adventure etwas zu sehr 
in monotonen Loot-Geprügel. Ein- 
zelne Spielfiguren und ihren Kampf- 
stil zu perfektionieren ist zwar zu 
Beginn ein starker Reiz, das zu un- 
genaue Gameplay kann aber leicht 
zum Stolperstein werden. Es sollte 
klar sein, dass sich Marvel’s Aven- 
gers an Fans der Vorlage richtet. Der 
neue Blockbuster aus dem Hause 
Crystal Dynamics hat noch einige 
Problemchen, es handelt sich bei 
Marvel’s Avengers aber um einen 
Games-as-a-Service-Titel. In Zu- 
kunft wird das Spiel also noch über- 
arbeitet und erweitert. Die Spieler- 
schaft darf sich unter anderem auf 
neue Umgebungen, frische Missio- 
nen sowie Heldinnen und Helden 
aus dem Marvel-Universum freuen. 
Bereits bestätigt sind unter ande- 
rem Hawkeye und Spider-Man, letz- 
terer aber nur exklusiv für die Play- 
station-Konsolen. MACINAEEM CHEEMA 


Оо E 


„Ein Avengers-Epos in 
Spieleform, mit viel Liebe, 
Monotonie und Makeln." 
Maci Naem Cheema Redakteur, 


Comics, Animationsserien und Filme aus dem Hau- 
se Marvel waren fester Bestandteil meiner Kind- 
heit. Gab es im Elektrogescháft meines Vertrauens 
ein Videospiel mit dem berühmten roten Logo auf 
der Packung, dann wurde das blind gekauft. Egal, 
ob die vielen Spider-Man-Ableger wie Ultimate 
Spider-Man (2005) oder Web of Shadows (2008), 
oder auch Titel wie Captain America: Super Soldier 
(2011), die Ultimate-Alliance-Reihe und das 
fantastische Marvel Nemesis: Rise of Imperfects 
(2005); für mich sind Marvel-Spiele eine ganz 
besondere Liebschaft. Natürlich thront über allem 
das PS-exklusive Insomniac-Meisterwerk Spi- 
der-Man (2018). Ein groBes Problem von Marvel's 
Avengers ist, dass sich das Action-Adventure wohl 
oder übel damit messen muss. Crystal Dynamics 
hätten einige Dinge besser machen können, eine 
imposante Kampagne und viel Fan-Liebe machen 
den Titel für mich aber zu einem gelungenen 
‚Abenteuer in der Welt von Marvel, auf das ich nur 
ungern verzichten möchte. 


) Eine imposante und toll inszenierte Kampagne 
mit viel Fan-Liebe 


(59 Kamala Khan ist klarer Star und das Herz des 
Action-Adventures 


d Solide grafische Präsentation, besonders die 
Lichteffekte gefallen gut 


59 Viele spielbare Charaktere 


© Professionelle und gelungene englische 
Vertonung 


Э Kostenloser Post-Launch-Content 
Bei großen Schlachten knickt die Technik ein 
Ausrüstung hat keinen optischen Effekt 


Sehr wenige Umgebungen und fehlende 
Abwechslung 


Dem Gameplay fehlt es an Präzision 
Missionen unkreativ und altbacken 


Infos 
TERMIN ............... 04. September 2020 
USK E N ab 12 Jahren 
ER ca. 60 Euro 
HERSTELLER... Square Enix 
ENTWICKLER 


Crystal Dynamics 
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Wasteland 3 ist endlich fertig! Wir haben uns knapp durch das riesige Endzeit- 
Rollenspiel geballert, geliebt, gelogen und gekämpft. Was für eine irre Reise! 


ROLLENSPIEL | Als wir uns die 
Backer-Beta von Wasteland 3 vor 
ein paar Monaten angeschaut ha- 
ben, war der Release schon zum 
Greifen nah. Dann hat die Pande- 
mie uns und auch Entwickler inXile 
Entertainment einen kritischen Tref- 
fer verpasst und dafür gesorgt, dass 
Sich die Veróffentlichung um satte 
drei Monate verzógert. Jetzt ist das 
Spiel endlich fertig und die Zeit, die 
wir mit der PC-Testversion verbracht 
haben, macht klar, dass die zusátz- 
liche Entwicklungszeit dem Spiel 
gutgetan hat. inXile gibt die Spiel- 
zeit mit 80 bis 100 Stunden an. Das 
ist schon ein ziemliches Brett, den- 
noch lief zumindest die PC-Version 
weitestgehend flüssig und ohne gra- 


— m 


Saul Buchanan, genannt „Der Patriarch“ » 


herrscht über weite Teile Arizonas. 


vierende Bugs auf unserem Testsys- 
tem. Die Konsolenversionen haben 
da schon mit größeren Problemen 
zu kämpfen. Die meisten Bugs und 
Abstürze wurden zwar mittlerwei- 
le behoben, dennoch lassen wir für 
die PS4 den eigentlich verdienten 
Award erst mal stecken. 


Auf nach Colorado! 

Wasteland 3 versetzt euch in ein ver- 
strahltes Nordamerika im 22. Jahr- 
hundert. Die Kenntnis der beiden 
Vorgängerspiele macht das neue 
RPG mit rundenbasierten Kämpfen 
zwar noch etwas unterhaltsamer, 
unbedingt notwendig ist sie aber 
nicht. Ihr übernehmt die Kontrolle 
über einen Trupp von Desert Ran- 


gers, die nach dem spektakulären 
Ende von Teil 2 arg dezimiert und 
auf der Suche nach neuen Verbün- 
deten in anderen US-Bundesstaaten 
sind. Ein Angebot aus dem eiskalten 
Colorado klingt zu gut, um wahr zu 
sein. Saul Buchanan, genannt „Der 
Patriarch“, kontrolliert von Colorada 
Springs aus große Teile des Landes. 
Dieser selbsternannte Herrscher 
bietet den Rangers Ausrüstung, Es- 
sen und Unterstützung an. Die ein- 
zige Bedingung: Die Rangers sollen 
die drei Kinder des Patriarchen zu 
Räson bringen, mit denen Buchanan 
im Streit liegt. 

Weil die Not groß ist, nehmen 
die Rangers den Auftrag an und 
reisen nach Colorado. Kaum dort 
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Bei einem Präzisionsschuss entscheidet 
ihr, was ihr anvisieren wollt. 


angekommen, laufen sie gerade- 
wegs in einen Hinterhalt, der fast 
den kompletten Konvoi der post- 
apokalyptischen Gesetzeshüter 
auslöscht. An diesem Punkt endet 
das stimmungsvolle Intro und das 
Spiel beginnt mit der Wahl eines 
Charakter-Duos, mit dem ihr den 
Spieleinstieg bestreitet. Ihr könnt 
euch entweder für eines der fünf 
vorgefertigten Paare entscheiden 
oder euch komplett neue Charak- 
tere erschaffen. Die Charakterer- 
stellung ist die einzige Möglichkeit, 
eure Helden mit gewissen Macken 
zu versehen. Macken verschaffen 
euren Charaktere außergewöhnli- 
che Vorteile im Austausch mit eben- 
so außergewöhnlichen Nachteilen. 
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Die Payasos sind eine verrückte Clown- 


Gang, die gerne mit großen Waffen spielt. 


Wer sich beispielsweise für „Toll- 
patsch“ entscheidet, verursacht 
mehr Nahkampfschaden, hat aber 
eine um 50% verringerte Chance, 
kritische Treffer zu erzielen. 

Bei der Erstellung neuer Charak- 
tere definiert ihr darüber hinaus Na- 
men, Aussehen, Geschlecht, Start- 
waffen, Attribute, Fertigkeiten und 
einiges mehr. Ihr müsst euch dar- 
über aber nicht wirklich den Kopf 
zerbrechen, denn anders als bei 
vergleichbaren Rollenspielen könnt 
ihr jeden eurer vier Haupthelden 
(nach dem Einstiegslevel kommen 
zwei weitere Rangers dazu) in eurer 
Basis durch diverse vorgefertigte 
oder neu erstellte Charaktere er- 
setzen. Zu eurem 4ег-Капвег-Теат 
stoßen im Laufe des Spiels zudem 
einige Bonuscharaktere, von denen 
ihr zwei in eure Party einladen dürft. 
Diese geben euch in bestimmten 
Situationen besondere Vorteile oder 
Gesprächsoptionen oder  beein- 
flussen gar den Ausgang des Spiels 
gewaltig. Der erste ist ein Marshall 
aus Colorado Springs, später folgen 
unter anderem ein Cyborg-Sekten- 
führer, eine Revolverheldin oder ein 
stets betrunkener Uralt-Cowboy. 


Brutale und packende Kämpfe 

Zurück zum Anfang des Spiels. 
Nach der Charakterwahl ist erst ein- 
mal Überleben angesagt. Schlecht 
ausgerüstet und zahlenmäßig un- 
terlegen, müsst ihr dem Hinterhalt 
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entkommen. Dabei lernt ihr diverse 
Spielgrundlagen kennen und dürft 
euch schon in einigen Kämpfen be- 
weisen. Bei den rundenbasierten 
Gefechten in Wasteland 3 solltet 
ihr unbedingt das Deckungssystem 
nutzen. In vielen Kämpfen ist es 
überlebenswichtig, den Kopf aus 
der Schusslinie zu nehmen, sofern 
das möglich ist. 

Falls ihr bei einem Kampf nicht 
überrascht wurdet, gehört die erste 
Aktionsrunde immer euch. Das be- 
deutet, dass all eure Helden (zu Be- 
ginn sind das ja nur zwei) in beliebi- 
ger Reihenfolge Aktionen ausführen 
dürfen. Ihr könnt Gegner im Nah- 
oder Fernkampf angreifen, Fähig- 
keiten oder Gegenstände benutzen, 
durchladen oder euch bewegen. Alle 
genannten Handlungen kosten Ak- 
tionspunkte (AP). Wie viele das sind, 
ist abhängig von der Stärke einer Fä- 
higkeit oder Waffe: Während das Ab- 
feuern eines Revolvers gerade mal 
drei AP erfordert, kostet ein Schuss 
mit einem Scharfschützengewehr 
(höhere Reichweite und mehr Scha- 
den als der Revolver) das Doppelte 
oder gar mehr. Ihr müsst euch also 
gut überlegen, was ihr wann macht, 
denn die Kämpfe in Wasteland 3 
sind schon auf „Ödlander“, dem 
zweiten von vier Schwierigkeitsgra- 
den, ganz schön herausfordernd. 
Nach eurer Spielrunde kommt der 
Gegner zum Zug, danach all eure 
Begleiter. Wer zu Spielbeginn ge- 


schickt agiert, erhält den ziemlich 
mächtigen Katzenbegleiter Major 
Tomcat, der in Kämpfen eine echte 
Hilfe darstellt. Wer über die Fertig- 
keit Tierflüsterer verfügt, darf weite- 
re Tiere zähmen, die euch ebenfalls 
im Kampf unterstützen- Gewiefte 
Mechaniker dürfen in Kämpfen gar 
Geschütztürme aufstellen. Wen eure 
Zusatzbegleiter angreifen, könnt 
ihr aber nicht steuern. Das Spielge- 
schehen wird stets von schräg oben 
gezeigt, wobei ihr nicht nur beliebig 
rein- und rauszoomen dürft, sondern 
die Kamera frei drehen dürft, um 
selbst in brenzligen Situationen den 
Überblick zu behalten. 


Moralische Entscheidungen 
Beeinflussen den Spielablauf 

Die turbulente Einstiegssequenz 
liefert euch schon mal einen guten 
Vorgeschmack auf das, was euch 


in Wasteland 3 erwartet: knackige 
Kämpfe, gelungener Humor, kras- 
se Gewaltdarstellungen mit harten 
Splattereffekten und natürlich ein 
tiefgehendes Rollenspiel mit vielen 
relevanten Entscheidungen, die 
sich auf den weiteren Spielverlauf 
auswirken. Habt ihr dieses Tutorial 
hinter euch gelassen, trefft ihr zum 
ersten Mal auf den Patriarchen, 
der euch eine alte Militärbasis als 
Stützpunkt vermacht. Eine der 
wichtigsten Aufgaben in den ers- 
ten Spielstunden ist es, diese Basis 
auszubauen und mit passendem 
Personal auszustatten. Um dies zu 
bewerkstelligen, erfüllt ihr Quests in 
und um Colorada Springs, das direkt 
neben eurem Hauptquartier liegt. 


Schwein Crunchy! 
Viele Aufgaben im Spiel sind so 
angelegt, dass ihr in wichtigen 


тЕіп echtes Highlight des Spiels: der Kodiak-Panzer 
mit dem ihr das eiskalte Ödland Colorados erforscht. 
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Wasteland 2 stark verbessert, auf der Konsole aber dennoch etwas umständlich. 


Dialogen oder Kämpfen mehrere 
Optionen oder Lösungsmöglich- 
keiten habt. In Gefechten könnt ihr 
manchmal die Umgebung nutzen, 
um euch einen Vorteil zu verschaf- 
fen. In Quests und Dialogen kommt 
es dagegen oft darauf an, ob ihr mit 
einem Charakter eine bestimm- 
te Fertigkeit (oder Skill) auf einer 
entsprechend hohen Stufe habt. 
Ein Beispiel: Die Fertigkeit „Har- 
ter Hund“ ermöglicht es euch, an 
manchen Stellen Gesprächspart- 
ner oder Gegner einzuschüchtern, 
damit sie euch passieren lassen 
oder machen was ihr wollt. Oder ihr 
könnt einfach angreifen, um Feinde 
zu überraschen. 

Es gibt vier Arten von Skills und 
im Prinzip kann eure 6er-Abenteu- 
ertruppe auf keine einzige dieser 
Fertigkeiten verzichten. Kampffä- 
higkeiten sind mehr oder weniger 
selbst erklärend: Sie bestimmen, 
welche Waffenarten ihr auf wel- 
cher Qualitätsstufe verwenden 
könnt. Soziale Fertigkeiten wie die 
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oben genannte „Harter Hund“ oder 
„Arschkriecher“ versorgen euch 
mit zusätzlichen Gesprächsop- 
tionen und Questlösungsansätzen. 
Allgemeine Fertigkeiten wie Erste 
Hilfe, Tierflüsterer oder Spreng- 
stoffe sind an vielen Stellen im 
Spiel wertvoll. Das gleiche gilt für 
Erkundungsfertigkeiten wie Schlös- 
serknacken, Mechanik oder Über- 
leben. Letzteres hilft euch unter an- 
derem dabei, Zufallsbegegnungen 
auf der Weltkarte zu vermeiden. 
SchlieBlich werdet ihr nicht ewig 
nur in Colorado Springs bleiben. 


Das Skillsystem: Toaster 
reparieren war nie ergiebiger 

Wie oben angedeutet, solltet ihr 
euch gut überlegen, wie ihr die gan- 
zen Fertigkeiten auf eure Helden 
verteilt, sonst wird es schwer darin 
das Maximum (10 Punkte) errei- 
chen. Schon im ersten Drittel des 
Spiels stoßt ihr auf Türen, die sich 
nur mit einem extrem hohen Wert 
in Schlósserknacken óffnen lassen. 
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"Uh... Th-thus is justice done in America! God bless us, 
and God bless God-President Reagan!" 
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Bóse Überraschung: Die Tochter des Patriarchen 


Und die zahlreichen Computer im 
Spiel geben ihre Geheimnisse nur 
dann preis, wenn ihr Nerdkram mit 
einem Helden geskillt habt. Das 
Besondere daran: Das Benutzen 
von Fertigkeiten beschert euch 
dringend benötigte Erfahrungs- 
punkte, die ihr sonst nur für das 
Erfüllen von Quests oder Siege in 
Kämpfen erhaltet. Hohe Skill-Werte 
geben euch Zugang zu bestimmten 
Vorteilen, von denen ihr bei jedem 
Charakter nach jedem zweiten 
Levelaufstieg einen freischalten 
könnt. Ihr könnt so beispielsweise 
eure Rüstung erhöhen, Sonderfä- 
higkeiten in Kämpfen bekommen 
oder passive Boni erhalten. Was 
eure Helden sonst noch können, 
wird über sieben Charakterattribu- 
te (Koordination, Glück, Achtsam- 
keit, Stärke, Geschwindigkeit, In- 
telligenz und Charisma) festgelegt. 
Bei jedem Level-Up erhaltet ihr ei- 
nen Punkt, den ihr hier investieren 
dürft. Koordination bestimmt unter 
anderem wie viele Aktionspunkte 


ein Held hat, während Intelligenz 
bestimmt, wie viele Skill-Punkte ihr 
bei Levelaufstiegen erhaltet. 

Falls ihr einen oder mehrere 
Charaktere komplett verskillt habt, 
ist das kein Problem: Ihr könnt euch 
jederzeit im Ranger-Hauptquartier 
neue erstellen und sämtliche Attri- 
bute, Fertigkeiten und Vorteile neu 
definieren. Diese  Ersatz-Helden 
fangen selbstverständlich nicht bei 
null an, sondern auf dem Level, auf 
dem sich die Kameraden befinden. 


Ein riesiges Arsenal Voller 
exotischer Spezialwaffen 

Im Spielverlauf werdet ihr mit Ge- 
genstánden geradezu überschüt- 
tet. Ihr findet neue Ausrüstung 
für eure Helden, Munition, nütz- 
liche Gegenstánde und auch jede 
Menge Schrott, den ihr für gutes 
Geld bei Händler verkauft. Waffen 
und Rüstung für Kopf, Rumpf und 
Beine haben dabei stets eine Fer- 
tigkeiten- oder Attributs-Mindest- 
anforderung, die festlegt, ab wann 
ihr diese sinnvoll benutzen kónnt. 
Erfüllt ein Charakter diese nicht, 
kann er den Gegenstand zwar 
verwenden, aber nur mit gravie- 
renden Einschränkungen, die sich 
in Kämpfen negativ auswirken. 
Die Fertigkeiten Waffen- und Rüs- 
tungs-Modding erlauben es euch, 
Ausrüstungsgegenstánde durch 
Mods noch weiter zu verbessern. 
Waffen verursachen dann mehr 
Schaden und Rüstung bietet mehr 
Schutz. Es lohnt sich also, hart ver- 
diente Fertigkeitspunkte in diese 
Skills zu investieren. 


Das siebte Party-Mitglied: 

der Kodiak-Panzer 

So interessant die Anfangsumge- 
bung Colorado Springs auch ist, 
Wasteland 3 nimmt erst richtig 
Fahrt auf, sobald ihr euch in die 
AuBenwelt wagt. Da geht es dank 
haarstráubender Überraschungs- 
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М Nicht willkommen: Bei ihrer Ankunft іп Colorado geraten die 
Rangers in einen Hinterhalt, der Vielen das Leben kostet. 
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angriffe, strahlenverseuchter Ge- 
biete, gut versteckter Secrets und 
außergewöhnlicher Orte richtig ab. 
Ihr erkundet diese eiskalte Wildnis 
mit eurem Kodiak-Panzer, den ihr 
aufrüsten und nach euren Wün- 
schen konfigurieren könnt. In man- 
chen Kämpfen wird er gar zu einem 
weiteren Team-Mitglied, das aktiv 
in den Kampf eingreift und über 
eine massive Feuerkraft verfügt. In 
jedem Fall ist der Kodiak eine der 
besten Neuerungen in Wasteland 3 
im Vergleich zum Vorgänger. Denn 
es macht wirklich viel Spaß, mit 
ihm durchs vereiste Colorado zu 
heizen. 

Wer gerne erforscht, der ist 
in Wasteland 3 grundsätzlich gut 
aufgehoben, denn in allen Levels 
sind Goodies und Ausrüstung ver- 
steckt. Um alles zu finden, muss 
man sich schon sehr gut umsehen 
und die zur Verfügung stehenden 
Team-Fertigkeiten auch entspre- 
chend einsetzen. Angaben zum 
Mindest-Level bei Quests sorgen 
dafür, dass ihr euer Vorgehen in 
Wasteland 3 entsprechend planen 
könnt. Das Verhalten von NPCs 
im Spiel ist stark von eurem Ruf 
abhängig. Zum einen vom allge- 
meinen Bekanntheitsgrad eurer 
Ranger-Gruppe, aber auch vom 
Ruf, den ihr bei den verschiedenen 
Fraktionen im Spiel genießt. Es 


kann also passieren, dass manche 
NPCs gar nicht mit euch reden 
wollen, während andere euch zum 
Beispiel beim Handeln tolle Rabat- 
te gewähren. 


Eine eisige Welt zum Verlieben 

Die Spielwelt mit all ihren Orten, 
Quests und Charakteren ist der 
eigentliche Star in Wasteland 3. 
Es ist schier unglaublich, wieviel 
Liebe zum Detail im Spiel und vor 
allem in den toll designten Levels 
steckt. Wasteland 3 strotzt nur so 
vor Atmosphäre und muss sich 
vor hochkarätigen Konkurrenten 
wie Divinity: Original Sin 2 keines- 
wegs verstecken. Sex mit Robotern: 
check! Kamikaze-Schweine mit 
Bombengürteln: check! Ein obsku- 
rer Kult, der einen Ronald-Reagan- 
Roboter als Gott verehrt: check! 
Das uns noch viel mehr lustiger Irr- 
sinn erwartet euch in Wasteland 3! 
In Sachen Benutzerführung stellt 
Wasteland 3 zudem eine enorme 
Weiterentwicklung im Vergleich 
zum Vorgänger dar, der selbst in der 
komplett überarbeiten Director’s 
Cut-Fassung noch ein wenig sper- 
rig und unausgegoren wirkte. Die 
Menüs und das Benutzer-Interface 
sind im neuen Teil viel übersichtli- 
cher und sorgen so für einen flüssi- 
geren Spielablauf, vor allem in den 
Kämpfen. Eine weitere Neuerung ist 


der Koop-Modus, den wir uns aus 
Zeitgründen nicht ausführlich an- 
schauen konnten. Hier zieht ihr mit 
einem Freund durchs eiskalte Öd- 
land und löst gemeinsam Quests. 
Der Reiz liegt hier darin, dass die 
Partner einander auch betrügen 
und so das (Über-)Leben des an- 
deren deutlich erschweren können. 


Gute Vertonung 

und stimmungsvolle Songs 

Was die Präsentation angeht, ha- 
ben die Entwickler von inXile En- 
tertainment ebenfalls einen sehr 
guten Job abgeliefert. Die Weiter- 
entwicklung im Vergleich zum Di- 
rector's Cut von Wasteland 2 ist 
deutlich sichtbar. Mit der tollen 
Grafik des oben angesprochenen 
Konkurrenten Dinivity: Original Sin 
2 kann Wasteland 3 aber nicht ganz 
mithalten. Wer über gute Englisch- 
kenntnisse verfügt, dem legen wir 
ans Herz, das Spiel in der Original- 
fassung zu spielen. Die deutsche 
Übersetzung ist zwar nicht ganz 
fehlerfrei aber insgesamt gelungen. 
Richtig toll ist hingegen die Sprach- 
ausgabe, die es aber nur in eng- 
lischer Sprache gibt. Abgerundet 
wird die Präsentation durch eine 
erstklassige Musikuntermalung und 
einige eigens für das Spiel kompo- 
nierte (ebenfalls rein englischspra- 
chige) Songs. WOLFGANG FISCHER 
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Meinung 
„Ein Monster von einem RPG: ! * F 
ich verbringe die nächsten 28 
Wochen in Colorado!" 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Mir egal, ob mich die ganzen Fallout-4-Anhänger 
steinigen, aber ich mag meine Postapokalypse 
am liebsten als rundenbasiertes RPG. Die gróBte 
Stárke von Wasteland 3 ist dabei die lebendige, 
spannende Spielwelt mit all ihren verrückten 
Charakteren, packenden Kämpfen und den 
teilweise knüppelharten Entscheidungen. 
Spielablauf und Benutzerführung wirken im 
Vergleich zum Vorgänger durchdachter und 
auch die Kämpfe spielen sich herrlich flüssig 
und sind stets herausfordernd. Wasteland 3 ist 
trotz des ganzen verdienten Lobs aber keines- 
wegs perfekt. Die Spielercharaktere wirken 
austauschbar. Das ist zwar so gewollt und ergibt 
aus Gameplay-Sicht Sinn, sorgt aber dafür, dass 
man keine richtige Bindung zu ihnen aufbaut. 
Das ist bei einem Spiel mit einer Spielzeit von 
100 Stunden oder mehr sehr schade. Aber 

das ist wirklich Jammern auf hohem Niveau, 
denn Wasteland 3 macht so viel anderes richtig 
und es macht riesigen Spaß, das verstrahlte 


Pro & Oontra 


© Gut spielbar, auch wenn man die Vorgánger 
nicht kennt 


Ө Detaillierte, liebevolle Spielwelt 


(9 Gute Story mit herrlich abgedrehten 
Charakteren 


(© Knackige Kämpfe, gutes 
Kampfsystem 


(© Durchdachtes Rollenspiel-Korsett 
(СЭ Erstklassige englische Sprachausgabe 


(© Moralische Entscheidungen, die sich auf 
Spielwelt & Story auswirken 


(© Kooperativ spielbar 


Deutsche Übersetzung mit 
Schwächen 


Selbsterstellte Spielercharaktere haben wenig 
Persönlichkeit 


Inventarfilterfunktion nicht 
ausreichend 


Alle Versionen weisen Bugs auf, die Konsolen- 
fassungen mehr als PC 


von 
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ect Cars 3 


auf der Rennstrecke angekommen und möchte sich fortan 
wie Need for Speed oder Forza Horizon messen. Oder stimmt das etwa 


gar nicht?! Slightly Mad Studios haben ihre beliebte Rennsport-Serie in eine neue 
Richtung gelenkt, um welche genau es sich dabei handelt, wie gut die Neuausrich- 
tung funktioniert und in welchen Bereichen es hinkt? Wir klären euch auf. 


RENNSPIEL | Es ist soweit: Die Dis- 
kussionen rund um die Neuaus- 
richtung des beliebten Racing-Un- 
derdogs Project Cars kónnten ad 
acta gelegt werden. Das Veróffentli- 
chungsdatum haben wir hinter uns 
gelassen und Project Cars 3 ist welt- 
weit verfügbar. Doch viele Frage- 
zeichen sorgen auch weiterhin für 
hitzigen Austausch innerhalb der 
Racing-Community. Wie sehr wird 
sich Project Cars 3 noch an seine 
Stamm-Spielerschaft richten? Und 
ist das Spielgefühl jetzt wirklich so 
viel besser und action-lastiger auf 
dem Asphalt, nachdem man die 
kontroverse Entscheidung óffent- 
lich machte, dass man auf Boxen- 
stopps, Reifenverschleiß und Sprit- 


verbrauch verzichten würde? Wir 
haben uns ausführlich mit Project 
Cars 3 auseinandergesetzt und ver- 
raten euch in unserem Test, an wen 
sich der Racer genau richtet, wo 
die Stárken liegen und in welchen 
Bereichen Slightly Mad es richtig 
vergeigt hat. 


Karriere um jeden Preis? 

Zwar gehórt Slightly Mad Studios, 
die britische Rennspielschmie- 
de hinter Project Cars, nicht zu 
den ganz großen Spielern im Ra- 
cing-Genre, die Jungs und Mädels 
des 2009 gegründeten Studios sind 
aber auch keine völlig Unbekannten. 
Das im November 2019 von Code- 
masters übernommene Team ist ne- 


j Der Karrieremodus ist zwar nicht innovativ, kann aber ариг арыг sais 


motivieren und ist einer der ‚großen Tu von Project 1 
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ben der Project-Cars-Reihe пат- 
lich ebenfalls bekannt für die sehr 
beliebte Need-for-Speed-Shift-Se- 
rie sowie das desaströse Fast & Fu- 
rious: Crossroads. Doch das große 
Aushängeschild ist natürlich Project 
Cars, ein 2015 entstandener „Com- 
munity-entwickelter“ Racing-Simu- 
lator. Fünf Jahre später hat die Rei- 
he in den Augen der Community ein 
großes Problem: die Entfernung von 
den eigenen Genre-Wurzeln. Kein 
Wunder also, dass Fans nur wenig 
begeistert sind. Mit Project Cars 
3 wirkt es fast so, als wolle Slightly 
Mad die Vergangenheit hinter sich 
lassen und sich fortan mit den Gi- 
ganten der Arcade-Racer-Schub- 
lade auf dem Asphalt messen. Viel 


mehr versteht sich Teil drei aber 
als gewagter Spagat zwischen Ar- 
cade- und Sim-Racer — gefährlich. 
Das pochende Herz ist dabei der 
komplett neue Karrieremodus, der 
die alte und neue Spielerschaft glei- 
chermaßen überzeugen möchte. 
Wer jetzt auf große Innovationen 
hofft, den müssen wir leider enttäu- 
schen. Project Cars 3 präsentiert 
eine klassische Rennsport-Karrie- 
re ohne viel Tamtam. Wir beginnen 
in der „Road E“-Liga, in der uns 
schlicht simple Straßenwagen wie 
ein 1999er Mitsubishi Lancer oder 
ein 73er BMW 2002 Turbo zur Мег- 
fügung stehen. Jede Liga bietet ins- 
gesamt 16 Events, diese beinhalten 
zum Beispiel klassische Rennen, 


qim n neuen Mo Modus. Breakout ist es unsere pian 504 viele! Klötzchen wi wie möglic 
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heiße Runden (Schnellste Runden), 
,lempomacher" und „Breakout“. 
Bei Tempomacher müssen drei sau- 
bere Runden gefahren werden, die 
durchschnittliche Rundenzeit ent- 
scheidet über Sieg oder Niederlage. 
Bei Breakout hingegen liegen auf 
der Strecke Objekte mit einer ge- 
wissen Punktzahl. Unsere Aufgabe 
ist es, in einem bestimmten Zeitrah- 
men so viele wie móglich zu zerstó- 
ren. Móchten wir in eine neue Liga 
aufsteigen, so müssen wir jedoch 
nicht um Gedeih und Verderben je- 
des Rennen gewinnen, was enorm 
angenehm ist. Vielmehr geht es um 
kleine Mini-Ziele, die wir innerhalb 
eines Rennens erfüllen müssen. 
Diese verlangen zum Beispiel von 
uns, acht perfekte Kurven zu fah- 
ren oder die schnellste Rennrunde 
zu erzielen. 

Haben wir ausreichend solcher 
Mini-Ziele erfüllt, so óffnen sich uns 
die Pforten für die náchste Liga. 
Wer aber Champion der Liga wer- 
den móchte, der muss das finale 
Event, die Meisterschaft, gewinnen. 
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Jenes besteht 

meist aus zwei 

oder drei Ren- 

nen. Des Weiteren gibt es 

noch Einladungen und Herausfor- 
derungen, die sich meist auf Oldti- 
mer, Formel-Rennwagen oder ande- 
re spezielle Karosserien fokussieren. 
Project Cars 3 bietet tatsáchlich viel 
Abwechslung, prásentiert sich viel- 
schichtig und schafft es durch viele 
clevere Entscheidungen, über einen 
langen Zeitraum zu motivieren und 
anzuspornen. 


Erfahrung macht den Meister 

Um langfristig ans Lenkrad zu fes- 
seln, spart Project Cars 3 nicht mit 
Herausforderungen und Erfahrungs- 
punkten. Für jede Lenkradbewegung 
wird gefühlt lautstark applaudiert. 
Perfekte Kurven, im Windschatten 
eines Gegners fahren, saubere Über- 
holmanóver oder Sektoren, Project 
Cars 3 belohnt stets mit Erfahrungs- 
punkten. Die teilen sich sogar noch 
auf unterschiedlichste Bereiche auf. 
Es gibt EP für uns als Fahrer, für den 


gefahrenen 
Rennwagen, für die 

Strecke ... man verliert schnell den 
Überblick. Jedoch hat die Beloh- 
nungsflut auch gravierende Vorteile. 
Für uns spielt nicht nur der Sieg eine 
Rolle, wir sind auch motiviert, nach 
Fahrfehlern weiter zu kämpfen. 
Man gibt nicht einfach auf, sondern 
kámpft um jeden Platz und jede Se- 
kunde. Besonders das dynamische 
Wettersystem trágt seinen Teil dazu 
bei, Rennen spannender zu gestal- 
ten und unser Fahrtalent stetig zu 
fordern. Fehler passieren und statt 
sich auf eine Rückspulfunktion zu 
verlassen, so wie in manch anderen 
Rennsport-Titeln, bleibt uns nur der 
eigene Skill. 


Ist das noch Racing?! 

Negativ ist, dass unsere Fehler we- 
nig Einfluss auf den Zustand unse- 
res Wagens haben. Wer sich auf ein 


realistisches Schadensmodell freut, 
der wird enttáuscht. Mit 120 km/h 
in die Wand zu rasen, bedeutet le- 
diglich Zeitverlust. Wie so viele Ent- 
scheidungen wird vermutlich auch 
diese damit begründet, dass Slight- 
ly Mad die Rennen spannender ge- 
stalten und für mehr Action auf der 
Strecke sorgen wollte, der Anspruch 
eines Racing-Titels, der sich selbst 
als ,Racing-Sim" bezeichnet, soll- 
te aber ein anderer sein. Erfreulich 
ist es natürlich für all jene, denen 
der Einstieg in Racer wie Forza Mo- 
torsport, Gran Turismo oder Project 
Cars zu schwierig war. Auf der einen 
Seite bietet Project Cars 3 námlich 
eine vollkommen überarbeitete Ga- 
mepad-Steuerung, die zu den gro- 
Ben Pluspunkten záhlt. Das Control- 
ler-Feedback ist gelungen und muss 
sich vor der Konkurrenz nicht ver- 


17715544 r1 um 9 Ken 
«Die Farben und Muster aufi unseren Fahrzeugen kónnen zwar äfigepasst >, 
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werden, ein umfangreiches Tuning-System sollte man aber nicht erwarten: - 
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Auf dem PC macht Project Cars 3 zwar € eine weitaus bessere | Figur als auf 
den Konsolen, grafisch eindrucksvoll prásentiert Sich der Racer aber nie. 
XN a 


stecken. Einzig den Vorwurf, der Grip 
des Wagens ist ab und an schwer vo- 
rauszusehen, muss sich Project Cars 
3 gefallen lassen. Außerdem reagie- 
ren die Autos auf speziellen Stre- 
cken enorm heftig auf Randsteine. 
Insgesamt ist das Fahrgefühl einen 
Schritt weiter weg vom Realismus 
der Vorgänger. Die Lenkrad-Steu- 
erung ist zwar gut, fühlt sich aber 
auch leicht schwammig an. Unter- 
stützt werden, wie auch schon beim 
Vorgänger, so gut wie alle renom- 
mierten Lenkrad-Hersteller. 

Project Cars 3 gelingt in vielerlei 
Hinsicht der Spagat zwischen Arca- 
de- und Sim-Racer trotzdem recht 
gut. Geübte Sim-Racer, aber auch 
Neulinge im Genre, deren einzige 
Berührungspunkte bisher Rennspie- 
le wie Need for Speed waren, kón- 
nen sich auf kurz oder lang mit der 
Arcade-Sim anfreunden. Das liegt 
an der erhöhten Zugänglichkeit, 
dem aufpolierten User Interface und 
den vielen Einstellungen zum Fahr- 
verhalten. 


Ein breites Publikum, bitte 
Ob Profi oder Anfánger, Project 
Cars 3 ist es eine Herzenssache, 


| Project Cars 3 besitzt ein dynamisches Wettersystem und die Möglichkeit, 


1415 


аш jeder Strecke die Tageszeit an die € eigenen Wünsche anzupassen. 
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sich mit einer breiten Spielerschaft 
gutzustellen. Unabdingbar für solch 
ein Vorhaben sind eine Vielzahl an 
Möglichkeiten, die Anforderungen 
an die eigenen Fertigkeiten anzu- 
passen. Im Racing-Genre sind das 
meist Fahrhilfen, die dabei helfen 
sollen, selbst den biestigsten Wagen 
unter Kontrolle zu bringen. Bei den 
Fahrhilfen sollte dann auch für je- 
den Spielertyp etwas dabei sein. Wir 
können uns so zum Beispiel dazu 
entscheiden, Lenkhilfe, Bremsas- 
sistenten, Handling- oder Strecken- 
hilfen ein- oder auszuschalten. Des 
Weiteren gibt es die Möglichkeit, auf 
ein Stabilitätsprogramm, ABS (Anti- 
blockiersystem) oder Traktionskont- 
rolle zurückzugreifen. Das Getriebe 
lässt sich manuell oder automatisch 
schalten. Außerdem dürfen wir ent- 
scheiden, auf welchem Niveau und 
wie aggressiv die КІ fährt. Die ist 
zwar solide umgesetzt, in anderen 
Rennspielen haben wir aber schon 
weitaus realistischere Rivalen auf 
der Strecke gesehen. Solche Ein- 
stellungen sind in der heutigen Zeit 
im Rennsport-Genre zwar eigent- 
lich üblich, positiv hervorheben 
möchten wir aber das daraus resul- 


Die klassische Id Ideallinie v wurde aus dem Spiel gestrichen, dafür Le esein 


tierende gelungene Fahrgefühl von 
Project Cars 3. Denn, wer sich für 
die Fahrhilfen entscheidet, der be- 
kommt eine solide Fahrzeugsteue- 
rung im Arcade-Bereich. Für all jene, 
die ohne Fahrhilfen fahren, bietet 
Project Cars 3 aber tolles Fahrzeug- 
Feedback. Wer nicht vorsichtig ist 
mit dem Gas und der Bremse, der 
muss mit einem regelmäßigen Aus- 
bruch des Hecks rechnen. 

Auch sehr lobenswert ist, wie 
unterschiedlich sich die vielen Bo- 
liden fahren. Wir haben uns zum 
Beispiel in der „Road D“-Klasse für 
den 2017er Aston Martin DB11 ent- 
schieden, was sich als fataler Feh- 
ler herauskristallisierte. Nicht jedes 
Fahrzeug passt zu jedem Fahrstil! 
So waren wir dazu gezwungen, uns 
in der unteren Klasse wieder Geld 
zu sammeln, um unsere finanziel- 
le Fehlentscheidung auszubügeln. 
Nachdem wir den britischen Boli- 
den mit 591 PS gegen den Ferrari 
288 GTO ausgewechselt haben, lief 
alles wie am Schnürchen. Der Ferra- 
ri ist zwar nett formuliert eine echte 
Furie und braucht ein ruhiges Hánd- 
chen, doch mit jedem Renn-Event 
freundet man sich mehr mit dem 


Fahrzeug an und nach einer Weile 
wussten wir genau, wie das 1984er 
Auto gesteuert werden móchte. Neu 
in Project Cars 3 ist auch, dass wir 
nicht mehr Fahrzeuge für Events 
gestellt bekommen, sondern uns 
Fahrzeuge kaufen und diese so- 
gar optisch an unsere Vorstellun- 
gen anpassen dürfen. Es gibt eben- 
falls die Móglichkeit, sich tiefer mit 
den Karosserien auseinanderzuset- 
zen und mithilfe der Tuning-Funkti- 
on das Auto perfide an den eigenen 
Stil anzupassen. Beim Fuhrpark hat 
Slightly Mad nicht gespart, mit 211 
Wägen ist es sogar der bisher größ- 
te der Reihe. 


Viel Futter für Rennsport-Fans 

Ein wichtiges Aushángeschild für 
Project Cars 3 ist der große Fuhr- 
park: Ob Indycar, Formel E-Wagen, 
Supertruck, Touring- oder GT-Wä- 
gen sowie Straßenfahrzeuge vie- 
ler renommierter Hersteller, Project 
Cars lässt kaum Wünsche offen. Un- 
ter den großen Marken finden sich 
natürlich die typischen Vertreter 
wie Mercedes-Benz, BMW, Ferra- 
ri, Porsche, Lotus oder Lamborghi- 
ni. Chevrolet, seit Project Cars 2 ein 


Grafisch, ist Project Cars 3 eine herbe Enttäuschung, egal ob Fahrzeugdetai, 
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wichtiger Partner, bringt erstmals 
den Chevrolet Corvette C8.R in ein 
Mainstream-Rennspiel. Auferhalb 
der eigens erstellten Events müssen 
die Wagen aber erst mit den nótigen 
Credits gekauft werden. Zusátzlich 
erfordern gewisse Fahrzeuge eine 
spezielle Fahrer-Stufe, die innerhalb 
der Karriere erhóht werden kann. 

Im Bereich der Modi bleibt Pro- 
ject Cars 3 recht überschaubar. Ab- 
seits der eigenen Events und der 
Karriere gibt es nur noch den Ri- 
valen- sowie Multiplayer-Modus. 
„Rivals“ ist ein asynchroner Mehr- 
spielermodus mit eigenem Rang- 
listen- und Belohnungssystem. Ein 
tágliches, ein wóchentliches und 
ein monatliches Event stehen hier 
je zur Verfügung. Diese konzent- 
rieren sich auf spezielle Rennklas- 
sen. Beweisen wir unser Kónnen, so 
haben wir die Chance in den Rän- 
gen Gold, Silber und Bronze abzu- 
schneiden. Je nachdem, wie erfolg- 
reich wir abschneiden, fällt unsere 
Belohnung aus. 

Der Online-Modus hingegen bie- 
tet eigentlich alles, was das Herz 
begehrt, enttäuscht aber in techni- 
scher Hinsicht. Zur Verfügung ste- 
hen „Schnelles Spiel“, „Geplantes 
Event“ und „Eigene Lobby“. Schnel- 
le Multiplayer-Spiele funktionieren 
zwar ganz gut, das geplante Event 
hat aber mehrfach für Kopfschmer- 
zen gesorgt. Alle 20 Minuten fin- 
det ein neues Event statt, welches 
sich auf eine Strecke und Rennklas- 
se fokussiert und meist zwischen 
12-20 Runden bietet. Unser erster 
Versuch endete damit, dass sich 
das Spiel nach dem Qualifying und 


vor dem Rennen einfach geschlos- 
sen hat. Ärgerlich! Der zweite Ver- 
such endete ebenfalls im Haupt- 
menü unserer Konsole. Beim dritten 
Event hat zwar alles geklappt, wir 
waren aber auch der einzige Fahrer, 
der teilnahm. Solch Probleme sind 
zwar zum Start eines neuen Titels 
nicht unüblich, wir hoffen aber, dass 
Slightly Mad da schnell an den rich- 
tigen Schrauben dreht. 

Bei den Strecken hingegen kón- 
nen sich Fans auf insgesamt 51 
Kurse freuen, die in 121 verschie- 
dene Layouts unterteilt werden. 
Darunter finden sich natürlich le- 
gendáre Strecken wie der Nürburg- 
ring, Silverstone, Brands Hatch 
oder Imola, das Team von Slight- 
ly Mad hat sich aber auch für Fan- 
tasy-Strecken entschieden. Zum 
Glück! Die frischen den Rennalltag 
nämlich ebenfalls nett auf. Die Tos- 
kana, Shanghai oder Havanna glàn- 
zen mit spannenden und spaßigen 
Streckenlayouts. Da kommen wir 
aber auch schon zum größten Kri- 
tikpunkt von Project Cars 3, den 
man nur schwer übersehen kann. 


Ein grafisches Trauerspiel 

Grafisch hinkt Project Cars 3 mei- 
lenweit hinter der Konkurrenz und 
selbst — in mancher Hinsicht — hin- 
ter dem Vorgánger aus dem Jahr 
2017 her. Eine harte Aussage, an- 
ders kann man es aber nur schwer 
formulieren. Manche Fahrzeuge und 
Strecken sehen zwar gut aus, die 
meiste Zeit erinnert Project Cars 3 
aber mehr an einen Mobile-Titel 
als an ein waschechtes AAA-Ra- 
cing-Game aus dem Jahre 2020. 


Wir haben zuerst auf der normalen 
Р54 getestet, doch selbst auf einem 
hochwertigen PC verwandelt sich 
das Äußere des Arcade-Sim-Racers 
nicht wie durch magisches Schnip- 
sen in eine Pracht. Oftmals erin- 
nern die Fahrzeuge aufgrund ihrer 
geringen Details — eigentlich eine 
Stárke der Reihe — mehr an Plas- 
tik als an realistische Karosserien. 
Das Wettersystem ist zwar am PC 
ansehnlich, auf den Konsolen aber 
ebenfalls optisch altbacken. Hinzu 
kommen noch Grafikfehler, die ei- 
nem immer wieder aus der Rennac- 
tion reiBen. Abstriche bei der Physik 
und beim Fahrgefühl wären in Ord- 
nung, würde man dafür in anderen 
Bereichen klare Sprünge prásentie- 
ren kónnen. Das scheint aber leider 
nur bedingt der Fall zu sein. 


Zu viel, zu schnell, zu wirr 

Project Cars 3 ist keinesfalls ein 
schlechtes Rennspiel. Es kann lang- 
fristig ans Lenkrad fesseln, prásen- 
tiert einen spannenden Spagat zwi- 
schen Arcade- und Sim-Racer und 
versucht sich recht erfolgreich in 
neuen Bereichen. Wir hátten uns 
aber gewünscht, Slightly Mad wáre 
mit mehr Bedacht an den Rich- 
tungswechsel herangegangen. Mehr 
Arcade wáre in Ordnung, wenn man 
dabei nicht die Wurzeln zu sehr aus 
den Augen verliert. Es wirkt fast so, 
als hátte Slightly Mad unbedingt 
eine Neuausrichtung für die Rei- 
he gewollt. Das wäre grundsätzlich 
in Ordnung, mit Struktur, Bedacht 
und der benötigten Zeit. Das briti- 
sche Studio hat sich aber lieber da- 
für entschieden, das Lenkrad unter 


Ein großes neues Feature von Project Cars 3 ist, dass man sich fortan Autos kaufen kann und dim 
über den Spielzeitraum beibehält. Mit insgesamt 211 Fahrzeugen gibt es eine große Auswahl? 
= OA À— wm 
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Hóchstgeschwindigkeit in eine neue 
Richtung einzuschlagen und gefühl- 
los auf das Bremspedal zu treten. 
Wer etwas vom Rennsport versteht, 
der weiß, LS nicht wirk- 
lich gut funkti - MACI NAEEM CHEEMA 
Meinung S. 


„Ein starker Richtungs- 
wechsel unter Vollgas? 
Meist keine gute Idee." 
Maci Naem Cheema Redakteur 


Ganz ehrlich: Ich hatte richtig viel SpaB mit 
Project Cars 3. Der Fuhrpark kann langfristig 
überzeugen und es gibt eine Vielzahl an cleveren 
Entscheidungen, die über den Titel hinaus im 
Rennsport-Genre ihre Spuren hinterlassen 
könnten. Das Fahrgefühl ist zwar nicht ganz 

auf dem Level der Vorgánger oder anderer Titel 
im Sim-Genre, aber wer es bisher noch nicht 
gemerkt hat: Project Cars möchte nicht mehr zur 
alten (Sim-)Clique gehóren. Viel lieber will der 
Racer von Slightly Mad Studios in die auffällig 
große Lücke zwischen Sim- und Arcade-Racer 
vorstoßen. Das ist meines Erachtens auch voll- 
kommen in Ordnung, beim náchsten Titel sollte 
Slightly Mad aber weniger erzwingen und mehr 
mit Feingefühl an die Sache herangehen. Dann 
klappt das vielleicht auch mit der neuen Fahrt- 
richtung und der Gunst der Racing-Community. 


© Motivierende Karriere 


®© Interessantes Motivations-System mit vielen 
Belohnungen 


4) Gelungene Gamepad-Steuerung 


) Interessante neue Modi wie Breakout oder 
Rivals 


СЭ Nette Präsentation und übersichtliches User 
Interface 


СЭ Bisher größter Fuhrpark (211 Autos) 


@ Schöne Abwechslung bei den Strecken (echte 
und Fantasy-Kurse) 


Grafisch in vielerlei Hinsicht äußerst durch- 
wachsen 


Häufige Grafikfehler 


Etwas unrealistischeres Fahrgefühl als noch 
beim Vorgänger 


Oftmals Probleme im Online-Modus 


Anpassungen am eigenen Auto nur sehr 
minimalistisch 


Keine strategischen Möglichkeiten mehr 
(Pitstops, Spritverbrauch etc.) 


Geringes optisches Schadensmodell 


Infos 
TERMIN 28, August 2020 
Is... 17:11 
PREIS ca. 60 Euro 
HERSTELLER... Bandai Namco 
ENTWICKLER Slightly Mad Studios 
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Der Birdman fliegt wieder! Diesmal sogar ohne anschließende Bruchlandung. 
Das Comeback der Reihe ist endlich gelungen. 


SPORTSPIEL | Ziemlich genau 
fünf Jahre ist es nun her, dass 
das desaströse Tony Hawk’s Pro 
Skater 5 erschien. Der Titel war 
eine technische Frechheit und 
ein spielerischer Offenbarungs- 
eid. Die Steuerung war ungenau, 
die Missionsziele schwankten zwi- 
schen langweilig und schwach- 
sinnig, und zahlreiche Glitches 
sorgten dafür, dass Fans der Rei- 
he nicht wussten, ob sie lachen 
oder weinen sollten. Die Wieder- 
belebung der einst großen Mar- 
ke war gescheitert und sowohl 
die Spieler als auch die Fachpres- 
se waren sich einig, dass das To- 
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ny-Hawk-Franchise nach diesem 
Flop wohl endgültig begraben 
wird. Doch so kann man sich ir- 
ren, denn im Mai kündigte Activi- 
sion ein Remaster der ersten bei- 
den Teile an. Verantwortlich für 
die Entwicklung sind diesmal Vi- 
carious Visions, die bereits mit der 
Crash Bandicoot N. Sane Trilo- 
gy zeigten, dass sie es verstehen, 
alte Marken neu aufleben zu las- 
sen. Auch mit THPS 1 + 2 ist dies 
geglückt. Der Titel vermittelt die 
gleiche Freude wie die Originale 
vor 21 und 20 Jahren. Gleichzei- 
tig nahmen die Entwickler jedoch 
auch einige Anpassungen vor. 


Neben den 13 aus den Originalen bekannten Skatern stehen auch acht 
THPS-Neulinge zur Auswahl. Darunter: Riley Hawk und Letícia Bufoni. 


Oldschool-Skaten mit Onkel Tony 
Schon beim Start des Spiels fállt 
einem direkt die Vermischung von 
Altem und Neuem auf. Neben den 
13 bereits aus den Originalen be- 
kannten Skatern wie Chad Mus- 
ka, Bob Burnquist oder eben Tony 
Hawk stehen stehen auch acht 
neue echte Skater zur Auswahl. 
Darunter befinden sich unter an- 
derem Lizzie Armanto, Nyjah Hus- 
ton und Tony Hawks Sohn Riley. 
Zudem darf man sich auch eigene 
Skater erstellen, mit denen man 
durch die Level skatet. Apropos: 
Sámtliche Level aus den Origina- 
len sind natürlich auch im Remas- 


ter verfügbar. Wir kónnen uns dabei 
aussuchen, ob wir unsere Sessions 
im ersten oder zweiten Teil star- 
ten. Gesammelte Stat-Punkte, mit 
denen wir die Fáhigkeiten unseres 
ausgewáhlten Skaters verbessern, 
werden vom einen ins andere Spiel 
und allgemein Modi-übergreifend 
übernommen. Stat-Punkte lassen 
sich jedoch nicht auf andere Skater 
übertragen, sondern kónnen nur 
für den Rollbrettfahrer eingesetzt 
werden, der diese auch eingesam- 
melt hat. In den Skate-Sessions ha- 
ben wir — genau wie früher — zwei 
Minuten, um die Buchstaben S-K- 
A-T-E zu sammeln, bestimmte Gaps 
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Wer die Profi-Skater nicht тар, darf sich й 
auch einen eigenen Rollbrettfahrer erstellen. 
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für waghalsige Grinds und sonstige Tricks. 


zu meistern, Highscores zu kna- 
cken, das versteckte Tape zu fin- 
den oder auch eine Trick-Kombo zu 
skaten, die eine bestimmte Punkt- 
zahl erreicht. Dazu gibt es eben 
auch noch eine bestimmte Menge 
an Stat-Punkten zu finden. Wer das 
alles nicht innerhalb eines Zwei-Mi- 
nuten-Runs schafft, darf aber na- 
türlich so oft er móchte, eine neue 
Session starten, um liegengeblie- 
bene Aufgaben zu erledigen. Man 
muss immer eine gewisse Anzahl 
an Zielen abgehakt haben, um das 
náchste Level freizuschalten, wo ei- 
nen dann auch wieder in etwa die 
gleichen Aufgaben erwarten. Muss- 
te man im Hangar noch Pilotenab- 
zeichen sammeln, sind es in der 


Schule eben Flurpásse. Die zu er- 
reichenden Highscores hingegen 
werden von Level zu Level natür- 
lich hóher. Allerdings gibt es auch 
Skate-Areale, in denen uns nicht 
die üblichen Aufgaben gestellt wer- 
den, sondern wir innerhalb von drei 
Runden in einem Wettbewerb ge- 
gen andere Skater antreten. Hier 
müssen wir dann eine Medaille er- 
ringen, um das náchste Level frei- 
zuschalten. Unseren Kontrahen- 
ten begegnen wir jedoch nicht im 
Skate-Park. Wir sehen nur ihre Na- 
men in der Wertungstabelle. Auch 
Zuschauer, die sich den Wettbe- 
werb anschauen, sind nirgends zu 
finden. Genau wie bei den immer 
gleichen Aufgaben merkt man hier 


А 
Wer die Originale gespielt hat, wird sich Sofoit ze 
heimisch fühlen und die bekannten Spots aufsuchen. 
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ип den Wettbewerben müssen wir nicht die, üblichen Aufgaben erfüllen, Sondern 
innerhalb von drei Runs möglichst viele Punkte machen, um eine Medaille abzustauben. 
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= Verfügbare Punkte: 


Mit eingesammelten Stat-Punkten verbessern 
wir die Fähigkeiten unseres Skaters. 


doch eindeutig das Alter der Vor- 
lage. THPS-Veteranen bekommen 
genau das, was sie von früher ken- 
nen, doch jüngere Spieler, welche 
die Originale nicht gespielt haben, 
dürften das recht altbacken finden. 
Selbst wenn man darüber nach- 
denkt, dass gewisse Dinge nicht 
mehr so ganz zeitgemäß sind, wird 
man aber trotzdem nicht gelang- 
weilt abwinken, denn gerade in 
späteren Abschnitten sind gewisse 
Aufgaben doch immer noch ganz 
schon fordernd und der ständige 
Fortschritt ist motivierend. 


Mehr Herausforderung 
Wer überhaupt keine Lust auf zwei- 
minütige Sessions hat oder mit 


П + Half Cab Impossible * One Foot Manual + 360 Fingerflip + Hand Stand + Handflip + 
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dem Druck, in dieser Zeit Aufga- 
ben zu erledigen, nicht umgehen 
kann, darf sich übrigens freuen. Im 
Freien Skaten sind bis auf die ge- 
heimen Level sámtliche Abschnit- 
te direkt freigeschaltet. Hier kann 
man dann in aller Ruhe Tricks üben 
oder geheime Wege aufspüren. 
Dennoch wird man auch hier mit 
Fortschritt belohnt. Egal, in wel- 
chen Modi wir gerade unterwegs 
sind, im Hintergrund laufen stets 
bestimmte Challenges mit. Diese 
sind teils an den jeweiligen Skater 
und dessen Fáhigkeiten gebunden, 
teils aber auch vóllig offen. Meis- 
tern wir beispielsweise eine Kom- 
bo, in der wir einen Lip-Trick mit 
einem Revert und einem Manual 


Im Roswell-Level gibt es zwar keine Menschen; 
aber dafür etwas „anderes“ zu entdecken Mee 
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Die Multiplayer-Modi sind zwar Spaßig, aber im 
Splitscreen ruckelt das Spiel leider merklich. G 


verbinden, ploppt eine bestande- 
ne Herausforderung auf. Andere 
Challenges hingegen richten sich 
nach einer bestimmten zu errei- 
chenden Punktzahl oder der Men- 
ge an ausgeführten Flip-Tricks. 
Wählen wir bestandene Challen- 
ges aus, erhalten wir Geld, mit dem 
wir neue Klamotten, Rollen, Gripta- 
pes oder Decks im Skate-Shop er- 
werben können. Zudem erhalten 
wir aber auch Erfahrungspunkte, 
durch die wir im Rang aufsteigen. 
Viele Objekte im Skate-Shop wer- 
den nämlich erst bei Erreichen ei- 
ner bestimmten Stufe freigeschal- 
tet. Je nach Challenge erhalten wir 
aber auch direkt bestimmte Ac- 
cessoires, ohne diese noch kau- 
fen zu müssen. Keine Angst übri- 
gens, Mikrotransaktionen gibt es 
in Tony Hawk's Pro Skater 1 + 2 
nicht. Alles wird ausschließlich mit 
In-Game-Währung bezahlt. 

Die Anfänger-Challenges sind 
wirklich keine große Herausfor- 
derung. Die kann man einfach so 
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nebenbei erledigen. Andere Auf- 
gaben richten sich einfach nur 
nach der Spielzeit. Echte Kenner 
und Könner der Reihe werden je- 
doch in den Veteranen- und Le- 
genden-Challenges aufgehen, die 
wirklich knackig sind. Wir starte- 
ten nach dem Durchspielen im- 
mer wieder in bekannte Level, 
um endlich eine bestimmte Chal- 
lenge zu meistern und dafür ein 
spezielles Abzeichen zu verdie- 
nen. Doch auch aus einem ande- 
ren Grund ist es gut, dass Vica- 
rious Visions diese zusätzlichen 
Herausforderungen ins Spiel ge- 
packt haben. Aufgaben die wir 
in den Levels gelöst haben, keh- 
ren nämlich nicht mehr wieder. 
Auch nicht mit einem anderen 
Skater. Hat man ein Level auf 100 
% beendet, kann man mit ande- 
ren Skatern nur noch Stat-Punk- 
te einsammeln. Erst wenn man 
mit einem Skater sämtliche über 
beide Spiele verteilten 50 Stat- 
Punkte eingesammelt hat, schal- 
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In den Sessions erwarten einen bekannte Aufgaben wie 
„Sammle S-K-A-T-E“ oder „Finde das versteckte Tape“. 
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tet man echte Skate-Videos frei. 
Echte Profis dürfen sich zudem 
an Speedruns wagen. Hier muss 
man innerhalb von zwei Minuten 
alle angegebenen Ziele erfüllen. 


Wie nach Hause kommen 

Obwohl Vicarious Visions neue 
Challenges eingebaut hat, merkt 
man schon an gewissen Punkten, 
dass der Zahn der Zeit etwas an 
dem Missionsdesign genagt hat. 
Trotzdem spielt man aber mit Freu- 
de Session um Session, denn das 
Gameplay ist einfach zeitlos. Man 
merkt, dass die Entwickler Zugriff 
auf den Code der damals von Ne- 
versoft entwickelten Originale hat- 
ten, denn die Skater steuern sich 
so eingängig und genau wie man 
es aus den Hochzeiten der Serie 
kennt. Egal, ob man nun als Ken- 
ner der Reihe direkt fette Kombos 
raushaut oder ob man als Anfänger 
gerade erst lernt, wie man Flips mit 
Manuals verbindet — Tony Hawk's 
Pro Skater 1 + 2 spielt sich einfach 
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klasse. Vielleicht sogar so gut wie 
kein anderer Teil zuvor. Vicarious 
Visions haben das Spielgefühl der 
ersten beiden THPS-Teile jedoch 
sinnvoll mit Features aus späte- 
ren Teilen erweitert, die man heut- 
zutage nicht missen wollte. Keine 
Angst, man muss nicht vom Board 
absteigen und schlechte Auto- 
Missionen absolvieren wie bei Un- 
derground. Auf solche unsinnigen 
Elemente haben die Entwickler 
glücklicherweise verzichtet. Statt- 
dessen haben sie Features aus 
den Teilen 3 und 4 übernommen, 
die das Gameplay wirklich aufwer- 
ten. So darf man nun mit Reverts 
Vert-Tricks aus der Rampe mit Ma- 
nuals verbinden, um Kombos zu 
verlängern. Zudem darf man Dou- 
ble- sowie Triple-Flips ausführen, 
Manuals mit den Aktionstasten 
hin zu schwierigeren Tricks verän- 
dern und man kann Spine-Trans- 
fers ausführen. Also, von einer 
Half-Pipe in eine dahinterliegen- 
de Pipe springen. Das fühlt sich al- 
les gut und richtig an und verleiht 
dem eigentlich recht rudimentä- 
ren Gameplay der Originale die nö- 
tige Varianz und Tiefe. Gleichzeitig 
wirken sich die Fähigkeitspunk- 
te aber stärker auf die Skater aus 
als in den neueren Teilen. Manche 
Gaps kann man wirklich erst über- 
springen, wenn man ein paar Stat- 
Points auf die Punkte Ollie und Ge- 
schwindigkeit gelegt hat. Absolute 
Nostalgiker dürfen aber auch ein- 
stellen, dass sie mit dem Game- 
play aus dem originalen Teil 1 oder 
2 fahren, wo die Kombo-Möglich- 
keiten noch arg beschränkt waren. 
Egal, wie man nun lieber skatet, 
ein weiterer großer Pluspunkt des 
Spiels ist der geniale Soundtrack 
mit etlichen bekannten Punk- und 
Hip-Hop-Tracks. Sämtliche Songs 
aus den Originalen sind wieder 
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Der Park-Editor ist einfach zu bedienen, bietet aber 
„viele Tools, um coole und kreative Level zu erschaffen. 


www.playvier.de 


mit an Bord. Wir zerstören Poli- 
zeiautos per Grind, während Rage 
Against the Machines „Guerilla 
Radio“ läuft, flippen zu Naughty 
by Natures „Pin the Tail on the 
Donkey“ über Gaps oder springen 
zu Goldfingers „Superman“ aus 
der Pipe. Wie schon damals treibt 
der Soundtrack an und trägt dazu 
bei, dass man in den richtigen 
Flow kommt, um den Highscore 
zu knacken. Die Songs sind auch 
nicht auf einen Teil beschränkt. 
Kenner der Originale dürften sich 
also anfangs schon mal fragen, 
was hier eigentlich gerade nicht 
so recht passt, wenn beispielswei- 
se Millencolins „No Cigar“ spielt, 
während man gerade durch ein 
Level von THPS 1 skatet. Das liegt 
aber einfach an eingebrannten Er- 
innerungen, der Soundtrack ist 
allgemein absolut hochwertig und 
passt hervorragend zum Spielge- 
fühl. Zudem wurde er auch noch 
um einige neue Songs bekannter 
Künstler ergänzt. Die neue Mu- 


sik kann es zwar nicht mit dem 
Original-Soundtrack aufnehmen, 
ist aber auch gelungen und stört 
nicht. Songs, die man gar nicht 
mag, darf man außerdem auch 
in der Playlist deaktivieren (und 
tschüss, Billy Talent!). 


Auf die Technik kommt's an 

So sehr wir die Neuauflage von 
Tony Hawk's Pro Skater 1 + 2 bis- 
her auch gelobt haben, jetzt muss 
sich das Remaster zum rüstigen 
Rollbrettfahrer etwas Kritik gefal- 
len lassen, denn technisch ist der 
Titel nicht ganz sauber. Auf den 
ersten Blick haben Vicarious Visi- 
ons es wirklich geschafft, die klas- 
sischen Level in die heutige Zeit zu 
bringen. Man erkennt sámtliche 
Areale sofort wieder und fühlt sich 
heimisch. Gleichzeitig gibt es aber 
auch etliche Feinheiten und De- 
tails zu bewundern. Schnell fállt je- 
doch auch auf, wie leer die Levels 
sind. Klar, es gibt super viele Rails, 
Ramps, Pipes und andere Objek- 


Vicarious Visions ist es gelungen, die alten Level und 
auch das Spielgefühl in die Moderne zu bringen. 
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te, an denen man rumtricksen 
kann, und auch die wilden Taxifah- 
rer aus New York oder der nervige 
Golfkart-Typ aus Schule 2 sind im 
Spiel, aber ansonsten gibt es kei- 
ne Leute, die sich ebenfalls in den 
Arealen tummeln. Es ist schon fast 
befremdlich, wenn man den kom- 
pletten Strandabschnitt von Ve- 
nice ganz für sich selbst hat. Hier 
hátten Vicarious Visions wirklich 
ein paar NPCs einbauen kónnen. 
Allerdings hatten die Entwickler 
wohl ohnehin ein paar Probleme 
und haben deshalb darauf verzich- 
tet. Das sieht man zum Beispiel an 
den immer wieder deutlich zu spát 
nachladenden Texturen. Beim 
Skaten selbst besteht dieses Pro- 
blem nicht, doch wenn man sich 
im Menü durch die Skater und 
Klamotten klickt, fällt das schon 
auf. Auch beim Start eines Levels 
kommt es durchaus häufiger vor, 
dass die Texturen noch ein oder 
zwei Sekunden länger brauchen. 
Zudem ruckelt der Splitscreen- 
Multiplayer auffällig. Das ist rich- 
tig schade, denn Modi wie Graf- 
fiti, Loser oder Highscore-Jagd 
machen eigentlich richtig Laune. 
Die Online-Multiplayer-Modi lau- 
fen glücklicherweise besser. Auch 
selbsterstellte Parks anderer Spie- 
ler konnten wir uns daher noch 
nicht runterladen. Stattdessen 
skateten wir durch Levels, die von 
Vicarious Visions mit den Tools er- 
stellt wurden, und bauten uns ei- 
nen eigenen Park. Wie schon bei 
Teil 2 aus dem Jahr 2000 geht die 
Steuerung hier gut von der Hand 
und es gibt jede Menge Objekte, 
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die sich platzieren lassen. Es ist 
daher stark davon auszugehen, 
dass man sich nach dem Erschei- 
nen des Spiels jede Menge kreati- 
ve neue Community-Level herun- 
terladen kann. Das würde dieses 
gelungene Comeback der Trend- 
sport-Reihe jedenfalls noch mal 
aufwerten. CHRISTIAN DÖRRE 
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„Einfach ein tolles 
Spiel mit zeitlosem 
Gameplay!“ 

Christian Dörre Redakteur 


Nach dem unterirdischen Tony Hawk’s Pro 
Skater 5 hätte ich nicht gedacht, dass die von 
mir damals so heiß geliebte Reihe noch mal 
wiederkommt. Ich bin aber froh, dass Activision 


te. Die neuen Entwickler haben das Spielgefühl 
der alten Skate-Klassiker in die Moderne geholt, 
das Gameplay jedoch sinnvoll mit genau den 
richtigen Features aus den Nachfolgern erweitert. 
Technisch könnte der Titel sicher etwas sauberer 
sein. Gerade das Geruckel im Splitscreen-Modus 
ist ärgerlich, aber meistens skatet man ja eh allei- 
ne und da ist das Gameplay einfach wunderbar 
eingängig, präzise, motivierend und spaßig. Als 
THPS-Fan der ersten Stunde, der wohl kaum eine 
andere Spielereihe so exzessiv gesuchtet hat, bin 
ich trotz der erwähnten Mängel sehr zufrieden. 


ein bisschen und dann bitte ab an die Arbeit für 
Tony Hawk’s Pro Skater 3 + 4. 


die Serie nicht einfach sterben ließ und Vicarious 
Visions mit diesem Remaster/Remake beauftrag- 


Also, Vicarious Visions, patcht den Titel hier noch 
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(© Super eingängige, präzise Steuerung 
© Zeitlos grandioses Gameplay 


@ Sinnvolle Anpassungen mit Features späterer 
Teile 


(9 Schöne Umsetzung der bekannten Level 
@ Tolles Leveldesign 
(9 Genialer, antreibender Soundtrack 


© Zusätzliche Challenges für Anfänger und 
Profis 


Ө Simpler, aber mächtiger Park-Editor 
(9) Große Skater-Auswahl 


@ Instabile Framerate im Splitscreen- 
Modus 


@ Teils spät nachladende Texturen 
Ө Leere Spielwelt 
Є) Session-Ziele wiederholen sich 
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Vicarious Visions 


Madden NFL 21 


Mit Madden NFL 21 hat EA Sports Ende August die diesjáhrige Saison 


der Ballsportsimulationen für eröffnet erklärt. Leider ist es kein Auftakt nach Maß. 


SPORTSPIEL | Die National Foot- 
ball League stand zu Beginn ihrer 
101. Saison vor jeder Menge Fra- 
gezeichen: Lange gab es kein wirk- 
liches Corona-Konzept, mittlerwei- 
le sind die Spiele zumindest schon 
mal ohne Fans losgegangen. Was 
passiert, wenn sich ein Spieler in- 
fiziert, weiß aber noch immer nie- 
mand endgültig. Was als einziges 
ohne Zweifel feststeht: Diese Spiel- 
zeit ist auf jeden Fall anders als alle 
bisherigen. Da ist es für Fans eine 
gute Nachricht, dass sie ihren Lieb- 
lingssport zumindest auf PS4 in ge- 
wohnter Form erleben kónnen. EA 
Sports hat am 28. August námlich 


Le 


Die neue Pass-Rush-Steuerung lässt euch mit dem rechten Stick alle Abwehrmanöver 
eurer Defensive Linemen kontrollieren, vom Bull Rush bis zum Swim Move. 


Madden NFL 21 veröffentlicht und 
bietet Spielern damit ein vertrautes 
American-Football-Erlebnis. 
Manchmal fühlt sich Madden 
NFL 21 sogar fast schon zu ver- 
traut an. Denn der Titel spielt sich 
über weite Strecken tatsächlich 
sehr ähnlich wie sein direkter Vor- 
gänger. Wirklich bahnbrechende In- 
novationen hat das Entwicklerteam 
von EA Tiburon nicht aus dem Är- 
mel geschüttelt, stattdessen wur- 
de viel mehr am bereits vorhande- 
nen Gameplay-Gerüst geschraubt. 
Laut Machern war etwa die Verteidi- 
gung des Laufspiels in Madden NFL 
20 für viele Spieler etwas zu schwie- 


rig. Entsprechend wurde nun ent- 
gegengesteuert, das Tempo verrin- 
gert und oft verwendete Spielzüge 
wie Stretch oder Dive wurden abge- 
schwächt. 


Evolution statt Revolution 

Für noch mehr Kontrolle auf der 
Defensivseite führt EA Sports zu- 
dem eine neue Pass-Rush-Steue- 
rung ein. Dadurch lassen sich jetzt 
jegliche Abwehraktionen vom Bull 
Rush bis hin zum Swim Move über 
eine Bewegung mit dem rechten 
Stick ausführen. Dank der posi- 
tionsbasierten Tackles verstehen 
eure Spieler zudem nun noch bes- 
ser, wo sie sich auf dem Feld be- 
finden. Angreifer werden so noch 
effektiver davon abgehalten, den 
First-Down-Marker zu erreichen. 
Ballträger strecken sich hingegen 
besonders, um die magische Li- 
nie zur Endzone zu überqueren. 
Auch sonst wurde den Offensivak- 
teuren nochmal etwas Aufmerk- 
samkeit gewidmet: Running Backs 
können dank des Skill Sticks jetzt 
mehrere Moves miteinander ver- 
ketten, Wide Receiver setzen nach 
dem Catch intuitiver zum anschlie- 


Benden Lauf an. Zudem werden 
Quarterbacks den Ball künftig noch 
schneller los. Ihr könnt das Ei so- 
gar noch werfen, während ihr geta- 
ckelt werdet, um so einen Sack mit 
Raumverlust verhindern. Abgerun- 
det wird das Gameplay-Paket mit 
ein paar Ergänzungen und Verän- 
derungen bei den Superstar- und 
X-Factor-Fähigkeiten, kleineren КІ- 
Anpassungen beim Play Calling und 
Zeitmanagement, zusätzlichen Stra- 
fen für Illegal Contact sowie aktuali- 
sierten Playbooks. 


Peinliche Story 

Die großen Neuerungen gibt es 
aber besonders auf der Content- 
Seite. Allen voran wurde der letzt- 
jährig eingeführte Face-of-the- 
Franchise-Modus noch einmal 
etwas umgemodelt. Hier erstellt ihr 
zwar weiterhin einen eigenen Cha- 
rakter, der sich seinen Weg von der 
Highschool in die NFL bahnt. Da- 
bei bekommt ihr nun aber wieder 
eine Art „Geschichte“ erzählt: Ei- 
gentlich seid ihr nur die Nummer 
zwei auf der Quarterback-Position, 
müsst im Finale dann aber für eu- 
ren Konkurrenten einspringen, der 
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an einem Herzfehler leidet. Das üb- 
liche überzogene EA-Drama eben. 
Dazu passt auch, das erneut diver- 
se bekannte Gesichter durchs Bild 
gezogen, beispielsweise US-Rap- 
per Snoop Dogg sowie NFL-Jour- 
nalist Rich Eisen. 

Immerhin erwarten euch spie- 
lerisch nun mehr Möglichkeiten: 
Ihr könnt beispielsweise zwei Sai- 
sons in der College-Liga spielen 
und dabei sogar neue Positionen 
wie Wide Receiver oder Running 
Back ausprobieren. Danach be- 
weist ihr euch im NFL Combine, 
absolviert den Draft und geht auf 
die Jagd nach dem Super Bowl. 
Den schnappt ihr euch beinahe 
zwangsläufig, denn die Struktur 
von Face of the Franchise ist we- 
sentlich linearer als im Vorjahr. Ihr 
spielt nicht die komplette Saison, 
sondern nur noch die Highlights. 
Zudem durchlauft in eurer Karriere 
vorgegebene Szenarien, etwa den 
schnellem Aufstieg mit Auszeich- 
nung als Rookie of the Year oder 
die zwischenzeitliche Talfahrt mit 
Verletzung. Das ist alles in allem 
eine recht runde Sache, mit unver- 
tonten Cutscenes und hässlichen 
Charaktermodellen teils aber lei- 
der etwas dürftig inszeniert. 

An manchen Stellen habt ihr 
noch direkten Einfluss auf den Lauf 
eurer Geschichte: In Interviews und 
Pressekonferenzen stehen euch 
Antworten zur Auswahl, die unter- 
schiedliche Auswirkungen haben. 
Mal bekommt ihr etwa einen neu- 
en Teamkollegen, mal schaltet ihr 
Boosts für euren Avatar frei. Der 
lásst sich zudem noch mit verdien- 
ten Match-XP aufleveln und mit in- 


dividuellen Fáhigkeiten ausstatten. 
Das kennt man so schon aus Mad- 
den NFL 20. 


Stillstand in der karriere 

Habt ihr keinen Bock mehr, kónnt 
ihr euren Spielstand jederzeit in 
ein reguláres Franchise-Savega- 
me umwandeln. Wirklich lohnens- 
wert ist das aber nicht, denn der 
Modus wurde in diesem Jahr wie- 
der mal sträflich vernachlässigt. 
Wirklich große, nennenswerte Än- 
derungen sind Mangelware. Wer 
sich gerne als Spieler, Coach oder 
Team-Besitzer beweist, für den sind 
in Madden NFL 21 eine erweiter- 
te Wild-Card-Runde, realistischere 
Spielerentwicklung und Simulati- 
onsergebnisse sowie authentische 
Rookie-Verträge schon das höchste 
der Gefühle. Das klingt mehr nach 
Patch Notes als nach einer Liste fri- 
scher Features. 

Dass es nicht mehr neue Funk- 
tionen ins Spiel geschafft haben, 
könnte daran liegen, dass EA Sports 
stattdessen wieder einmal jede 
Menge Zeit auf andere Modi verwen- 
det hat. Ultimate Team kommt nun 
etwa mit Koop-Modus, neuen Items 
und Challenges sowie dem altbe- 
kannten Pay-to-Win-Aspekt daher. 
AuBerdem führen die Entwickler mit 
Madden NFL 21 den neuen Modus 
The Yard ein, eine arcadige Foot- 
ball-Variante, die ein wenig an NFL 
Street erinnert. Hier erwarten euch 
diverse Regel- und Gameplay-An- 
passung: Zum Beispiel ist das Spiel- 
feld nur 80 Yards lang, pro Team gibt 
es nur sechs Spieler und hinter der 
Line of Scrimmage dürfen gleich 
mehrere Pásse geworfen werden. 


"Dank überarbeiteter Receiving-Mechanik klappen spektakuläre Catches nun nochmal 
etwas besser. Eure Spieler setzen danach zudem noch intuitiver zum Lauf an: 
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Das ermóglicht nette Trickspielzü- 
ge, durch die pro Drive sogar bis zu 
13 Punkte móglich sind! 


Geld regiert die Welt 

Auch schón: Wer will, der den Mo- 
dus auch mit bis zu zwei Freunden 
ausprobieren — wahlweise gegen 
die KI oder menschliche Spieler. So 
oder so dürft ihr euch nach jedem 
Match über Belohnungen freuen: 
Mit XP levelt ihr euren Avatar auf 
und schaltet neue Fáhigkeiten frei. 
Mit Street Cred kónnt ihr zudem im 
Shop vorbeischauen und coole Out- 
fits zusammenstellen. Ihr wolltet 
schon immer in bauchfreiem Trikot, 
Leoparden-Boxershorts und baby- 
blauem Mundschutz spielen? The 
Yard macht's móglich! 

Dadurch, dass niemand offizi- 
elle Trikots trágt, fállt leider nur oft 
die Unterscheidung zwischen ei- 
genen und gegnerischen Spielern 
schwer. Und natürlich hat es sich 
EA Sports auch nicht nehmen las- 
sen, euch Klamotten wahlweise für 
Madden Points anzudrehen, die es 
nur für Echtgeld im Ingame-Shop 
gibt. Schade, denn ansonsten ist 
The Yard eigentlich eine nette Er- 
gänzung, die zwar nicht als allei- 
niges Kaufargument heraussticht, 
dem Spielgefühl von Madden NFL 
21 aber nochmal eine weitere Fa- 
cette spendiert. Es ist ein kleiner 
Spaß für zwischendurch, vergleich- 
bar mit VOLTA Football aus FIFA. 

Bei der Prásentation macht 
Madden zu guter Letzt auch noch 
einen Schritt nach vorne: Mit neuen 
Pre-Game-Intros, Fangesángen und 
kurzen Cutscenes wie „Move tho- 
se Chains!" nach einem First Down 


--- 


play? test 


wurde das Spielerlebnis nochmal 
aufpoliert. Krasse Clipping- oder 
Textur-Fehler wie sie teilweise im 
Internet zu finden sind, haben wir 
keine erlebt. Gestórt haben wir uns 
eher an den unrunden Laufanimati- 
onen, der grauenhaften Darstellung 
von langen Haaren, den immer sel- 
ben Sátze aus der Kommentatoren- 
box oder den háufigen Ladezeiten. 
Für die Zukunft von Madden gibt es 
also auf jeden Fall noch jede Menge 
Verbesserungspotenzial. DAVID BENKE 
Meinung 

„Für Einsteiger eine 

Option, für langjährige 

Fans eher weniger.“ 

David Benke Redakteur 


Für sich betrachtet ist Madden NFL 21 kein 
schlechtes Spiel. Es ist wahrscheinlich sogar die 
rundeste und umfangreichste American-Foot- 
ball-Simulation, die es aktuell auf dem Markt zu 
kaufen gibt. Für Neulinge oder Spieler, die nach 
einer Pause aufs Feld zurückkehren wollen, ist 
dieses Jahr daher ein guter Zeitpunkt, um wieder 
ins Franchise einzusteigen. Langjährige Fans, die 
auch die vergangenen Ableger im Regal stehen 
haben, werden es hingegen schwer haben, einen 
Grund zu finden, nochmal 60 Euro auszugeben. 
Die Gameplay-Anpassungen sind nämlich nur 
minimal, weder The Yard noch der überarbeitete 
Face-of-the-Franchise-Modus ein wirkliches Kauf- 
argument. Stattdessen kann man eigentlich auch 
genauso gut den Vorgänger kaufen und ein aktua- 
lisiertes Roster aus der Community herunterladen. 
Und dann hoffen, dass 2K nach dem Erwerb der 
NFL-Lizenz im nächsten Jahr mal ein wenig an EAs 
festgefahrener Monopolstellung rüttelt. 


Pro & Contra 


СЭ Kleine, aber stimmige Gameplay-Anpassungen 


®© Überarbeitung der Superstar- und X-Factor- 
Fähigkeiten 


СЭ Neue Pass-Rush-Steuerung 

© Authentische Präsentation 

СЭ Neue Spielvariante The Yard 

(© Überarbeiteter Face-of-the-Franchise-Modus ... 


@ ... der teils leider sehr kitschig und linear 
ausfällt 


(Є) Vernachlässigter Franchise-Modus 


Ө Krasse Monetarisierung in FUT 
und The Yard 


(Є) Repetitive Kommentatoren 


Wertung... von 
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28. August 2020 
ab 0 Jahren 


ENTWICKLER EA Tiburon 
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Optisch ist der neue Teil der Reihe mal wieder eine Wucht. Die virtuellen 
Spieler sind ihren realen Ebenbildern wie aus dem Gesicht geschnitten. 


NDA 2K21 


Mal wieder ein fantastisches Basketballspiel, das sich selbst mit seiner Gier sabotiert. 


SPORTSPIEL | Wohl keine andere 
Spielereihe bietet so gutes Game- 
play, zieht aber trotzdem jáhrlich 
den Unmut der Spieler auf sich wie 
das NBA-2K-Franchise. Die Bas- 
ketballsimulation sieht stets um- 
werfend aus und fángt den Sport 
mit all seiner Athletik, Taktik und 
dem Spektakel hervorragend ein. 
Allerdings spickt Publisher 2К 
Games essenzielle Modi der Korb- 
jagd auch immer gerne mit Mikro- 
transaktionen. Wer kein Echtgeld 
ausgeben will, dem steht dann ein 
ordentlicher und Spielspaß-min- 
dernder Grind bevor. Besonders 


der letztjährige My-Team-Modus 
mit seiner frechen Casino-The- 
matik erhitzte die Gemüter. Bei 
NBA 2K21 stellt sich also die Fra- 
ge, ob 2K Games aus den Fehlern 
der Vergangenheit gelernt haben. 
Um es kurz zu machen: Nein, ha- 
ben sie nicht, aber sie versuchen 
ihre geliebten Mikrotransaktionen 
wenigstens besser zu verstecken. 
Nun... 


Frische Brise auf dem Court 

Kommen wir aber zunächst zum 
Gameplay. Da die Next-Gen-Ver- 
sion bereits in den Startlöchern 


Die individuellen Stärken und Schwächen der Spieler wurden noch nie so gut 
eingefangen. Einen Anthony Davis zu verteidigen, ist echt kein Zuckerschlecken. 


steht, braucht man selbstverständ- 
lich keinen spielerischen Quanten- 
sprung erwarten, doch Entwick- 
ler Visual Concepts hat ein paar 
kleine Änderungen eingefügt, die 
recht große Auswirkungen haben 
und das ohnehin kräftige Gerüst 
der letzten Jahre noch weiter ver- 
stärken. So wurde das Wurfsystem 
umgekrempelt. Mit dem Stick kann 
man zum Werfen nur noch nach 
unten drücken. Hier muss man den 
Stick möglichst gerade nach unten 
ziehen und statt des aus den Vor- 
gängern bekannten Timing-Bal- 
kens gibt es nun ein Echtzeit-Sys- 


tem mit einem Zielfenster, das 
getroffen werden muss. Also, man 
muss zum richtigen Zeitpunkt den 
Stick oder die Shoot-Aktionstas- 
te loslassen. Die Größe des Fens- 
ters richtet sich nach den Fähig- 
keiten des ballführenden Spielers, 
der Deckung und seiner Körper- 
haltung. Kenner der letzten Tei- 
le müssen sich etwas umgewöh- 
nen und werden vor allem mit der 
Stick-Steuerung anfangs einige 
krumme Bälle werfen. Nach kurzer 
Zeit lernt man die neuen Würfe je- 
doch zu schätzen, denn man trifft 
nicht nur besser, sondern kann 


Das neue Wurfsystem braucht etwas Eingewöhnung, ist aber ein guter Schritt, 7 e 
da so der rechte Analogstick noch mehr zum Dribbeln eingesetzt werden kann: ^ 
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In My Career führt ihr euren selbsterstellten Spieler über High School und College 
zu Ruhm in der NBA. Wer kein Echtgeld ausgeben will, muss jedoch grinden. 


den rechten Analogstick nun auch 
noch für mehr Dribbling-Manöver 
nutzen. Drückt man den Stick nach 
oben, wirft man eben nicht mehr, 
sondern vollführt sogenannte Sig- 
nature-Sizeups, also individuelle 
Spezialmanöver, mit denen man 
den Gegenspieler im Regen ste- 
hen lassen kann, und die so auch 
schon vom jeweiligen Spieler in der 
Realität eingesetzt wurden. Über- 
haupt versteht es NBA 2K21 wie 
kein anderes Basketballspiel zuvor, 
die Eigenheiten der Sportler und 
auch die Taktik der Teams einzu- 
fangen. Cover-Star Damian Lillard 
nervt einen beispielsweise mit sei- 
nem präzisen Drei-Punkte-Shoo- 
ting, während Kawhi Leonard sich 
mit schnellen Dribbling-Manövern 
durch die Defense bewegt oder ein 
Giannis Antetokounmpo den Kon- 
takt sucht und sich durchtankt. 
Dadurch spielt sich NBA 2K21 
noch realistischer und abwechs- 
lungsreicher als in den Jahren zu- 
vor. Allerdings gibt es auch immer 
noch ab und zu ein paar KI-Fehler, 


wenn sich beispielsweise Mitspie- 
ler beim Fastbreak nicht richtig po- 
sitionieren oder ein KI-Team durch 
Rückpásse Turnover verursacht. 


Erst das Fressen, dann das Spiel 

Der GM-Modus wurde leider gar 
nicht überarbeitet, doch allgemein 
gilt: Wer nur in den Standard-Mo- 
di Einzelspiele oder NBA- und 
WNBA-Saisons spielt, der be- 
kommt ein hervorragendes Bas- 
ketballspiel geboten. In zwei weite- 
ren großen Modi erlaubt sich NBA 
2K21 jedoch mal wieder die altbe- 
kannte Gier. In My Team ist das Ca- 
sino zwar verschwunden, doch die 
Mechanik ist dieselbe geblieben. 
Wer hier nicht Echtgeld ausgibt, 
um neue Kartenpacks zu erhalten 
oder Spieler zu boosten, darf sich 
auf langen, harten Grind einstel- 
len, der einem jede Freude daran 
nimmt, ein Dream-Team aus meh- 
reren Generationen von NBA-Spie- 
lern zu erstellen. Das ist richtig 
blód, denn die im Modus gestell- 
ten Herausforderungen und auch 


Der Ultimate-Team-áhnliche My-Team-Modus bietet einige coole Ideen;* - 
ist aber auch durchsetzt mit Mikrotransaktionen. 2K kann es nicht lassen. ai 


[mv Bees 1] 
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die Drei-gegen-Drei-Matches ma- 
chen nämlich eigentlich Spaß. Bis 
man eben merkt, dass man nicht 
gerade üppig belohnt wird. Im My- 
Career-Modus fällt der Grind et- 
was geringer aus, wenn man sich 
weigert, nach dem Kauf des Spiels 
noch zusätzliches Geld auszuge- 
ben. Dennoch ist er ausgepräg- 
ter als beispielsweise noch in NBA 
2K18. Man kommt zwar weiter, 
aber man merkt immer wieder, wie 
viel einfacher man es doch hätte, 
wenn man nur ein bisschen ech- 
tes Geld ... Nein! Pfui! Sitz, Platz 
und Aus! Böses 2K! Es ist schon 
bemerkenswert, wie der Publis- 
her es schafft, die Mikrotransak- 
tionen immer wieder ins Spiel zu 
bringen. In diesem Fall aber eben 
bemerkenswert dreist. Das ist rich- 
tig schade, denn die Story im Kar- 
rieremodus ist zwar kitschig, aber 
auch un terhaltsam. Und seinen 
selbsterstellten Spieler über High 
School und College in die NBA zu 
führen, ist ja ohnehin motivierend. 

CHRISTIAN DÖRRE 
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Meinung 
„Großartiges e 
Gameplay trifft auf 47 
Grind und Gier." 


Christian Dórre Redakteur 


Shitstorms sowie Review-Bombing finde ich ermü- 
dend. Und ja, würden sich die Mikrotransaktionen 
für 2K nicht lohnen, würden sie sie nicht einbauen. 
Das System wird also genutzt. Dennoch muss man 
dieses an sich großartige Basketballspiel mal wie- 
der deshalb abwerten. So viel Spaß mir die Partien 
in My Team auch machen, ohne Mlkrotransaktionen 
komme ich nicht voran. Auch der nötige Grind in My 
Career ist etwas ermüdend, wenn ich keine Kohle 
ausgeben will. Immerhin verzichten die anderen 
Spielmodi auf diesen Mist. Hier kann ich dann auch 
die großartige Gameplay-Qualität von NBA 2K21 
genießen, die dank kleiner aber durchdachter An- 
passungen noch höher ist als in den letzten Jahren. 
Die Teams und Spieler verhalten sich nun wirklich 
so wie man es aus der Realität gewohnt ist. Dadurch 
ist das Spielgeschehen auch abwechslungsreicher. 


Pro & Oontra 


© Grandiose Präsentation 
(© Mehr Dribbling-Möglichkeiten 


© Eigenschaften der Spieler werden sehr gut 
eingefangen 


СЭ Abwechslungsreiches Gameplay 

© Unterhaltsame Story in My Career 

© Sehr gute (englische) Kommentatoren 

СЭ Viele Teams aus sämtlichen NBA-Epochen 


Є) My Team funktioniert quasi nur, wenn тап 
Echtgeld ausgibt 


ӨӨ Unumgänglicher Grind in My Career, wenn 
man auf Mikrotransaktionen verzichtet 


Ө Teils kleinere KI-Fehler 
@ Lange Ladezeiten 


04. September 2020 


ca. 60 Euro 


Genau wie im Vorgänger, darf man auch wieder". 


mit sämtlichen Teams der WNBA spielen: 1 
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Einlochen für Anfänger, Fortgeschrittene und Profis — die Golfsimulation von 2K und 
HB Studios präsentiert sich in unserem Test gleichermaßen fordernd wie tiefgängig. 


SPORTSPIEL | Golf ist sicherlich 
nicht gerade eine Sportart, die die 
meisten Gamer selbst schon mal 
ausprobiert haben, dennoch er- 
freut sich die Beschäftigung der 
High-Society auch auf PC und 
Konsolen großer Beliebtheit. Ever- 
ybody’s Golf und Mario Golf sorgen 
immer wieder für Arcade-Spaß, 
während EAs schon vor einigen 
Jahren eingestellte Tiger-Woods- 
Reihe für ihren gleichermaßen rea- 
listischen, aber auch zugänglichen 
Ansatz geliebt wurde. Die Qualität 
der Serie nahm während der PS3- 
Ära aber immer mehr ab und Mis- 
ter Woods fiel aufgrund privater 
Eskapaden in Ungnade. Eine Wie- 


derbelebung der Reihe mit Rory 
Mcliroy als neuem Namensgeber 
kam auch nicht ganz an die frü- 
here Qualität heran. Seitdem gab 
es keinen Golf-Titel mehr, der Re- 
alismus und Zugänglichkeit verei- 
nigte. Doch damit ist nun Schluss, 
denn 2K Games und HB Studios 
bringen mit PGA Tour 2K21 ein 
Golfspiel heraus, das mit vielen 
offiziellen Lizenzen und tiefgängi- 
gem Gameplay glänzt, aber auch 
Anfängern ein launiges Einlochen 
bescheren soll. 


Golf-Game-Gala 
Die spielerische Prämisse von 
PGA Tour 2K21 mag zunächst er- 


" Dank der guten Tutorials lernt man schnell, es 


Br 
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um Hindernisse herum spielt. 


staunen, schließlich entwickel- 
ten HB Studios vorher die wenig 
einsteigerfreundliche Hardcore- 
Simulation The Golf Club. Aller- 
dings geht der Plan voll auf. Ab- 
solute Golf-Nerds stellen den 
Schwierigkeitsgrad hoch und ei- 
nige der Hilfen aus und bekom- 
men so das Spielerlebnis aus The 
Golf Club. Anfänger und Fortge- 
schrittene hingegen werden mit 
einem kurzen, aber sehr gut er- 
klärten Tutorial sowie zahlreichen 
Trainingsmöglichkeiten langsam 
an die vielen verschiedenen Be- 
gebenheiten und Möglichkeiten 
des Golfsports herangeführt. Mit 
fortschreitender Spielzeit merkt 
man selbst, wie man immer bes- 
ser wird und weniger Hilfen be- 
nötigt. Irgendwann ertappt man 
sich dabei, wie man nicht mehr 
auf die Empfehlungen des Spiels 
achtet, sondern selbst die Schlä- 
gerwahl ändert, die Windstärke 
abwägt oder vor dem Putten ge- 
nau auf jede kleine Unebenheit 
des Rasens achtet, welche da- 
für sorgen könnte, dass der Ball 
am Loch knapp vorbeirollt. Auf- 
grund der Fülle an Möglichkeiten 
merkt man, wie man langsam im- 
mer mehr im Spiel aufgeht. Klar, 


Golf ist ein eher gemächliches und 
ruhiges Spiel, doch viele Löcher 
der abwechslungsreichen Kurse 
sind spannender als ein Cham- 
pions-League-Finale in FIFA. Bei 
starkem Wind oder einem langem 
Putt rutscht einem beim Abschlag 
schon mal das Herz in die Hose. 
Umso befriedigender ist es aber, 
wenn man das Grün und die ande- 
ren Umstände richtig gelesen hat 
und man die Kugel zum Birdie, Ea- 
gle oder gar Hole-in-One im Loch 
versenkt. Die zahlreichen Original- 
kurse wurden von den Entwicklern 
genau vermessen und die Ballphy- 
sik ist sehr gut und nachvollzieh- 
bar. Überhaupt bietet das Spiel 
ein tolles Feedback, das gerade 
Einsteigern enorm helfen wird. 
Wenn man bei einem Abschlag 
versagt, erkennt man meist sofort, 
welchen Fehler man gemacht hat. 
Zudem ist die Steuerung super 
eingängig und dürfte selbst den 
größten Gamepad-Legastheniker 
nicht überfordern. Lediglich der 
Wind ist nicht immer ganz nach- 
vollziehbar. Mal hat dieselbe Wind- 
stärke größere, mal nur wenig Aus- 
wirkung auf den Flug des Balls. 
Hier sollten HB Studios vielleicht 
noch ein bisschen nachpatchen. 
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Zahlreiche optionale Hilfen sorgen dafür, dass sowohl Anfänger als auch 


Zwischen Birdie und Bogey 

Das Gameplay von PGA Tour 2K21 
ist wirklich klasse. Der Golfsport 
wurde auf spielerischer Ebene 
schon lange nicht mehr so gut um- 
gesetzt wie hier. Allerdings lässt der 
Titel in anderen Bereichen Federn. 
So schön es auch ist, dass insge- 
samt 12 bekannte Golfer wie Justin 
Thomas oder Cameron Champ ge- 
gen uns auf den 15 offiziellen und 
zahlreichen anderen Kursen antre- 
ten, wir dürfen sie jedoch nie selbst 
spielen. Selbst in anderen Modi als 
der Karriere müssen wir mit unse- 
rem selbsterstellten Sportler antre- 
ten. Weibliche Profis gibt es eben- 
falls nicht. Wir dürfen uns zwar eine 
Golferin erstellen, treten dann aber 
weiterhin gegen das ausschließ- 
lich männliche Teilnehmerfeld an. 
Zudem ist das Fortschrittssystem 
nicht ganz durchdacht. Wir er- 
halten nach einem Turnier Erfah- 
rungspunkte, die uns aber ledig- 
lich im Level aufsteigen lassen. Wir 
dürfen damit nicht selbstständig 
bestimmte Fähigkeiten aufwerten. 
Unser Golfer hat immer die glei- 


chen Skills. Es liegt einzig an un- 
serer Spielweise, besser zu wer- 
den. Für Levelaufstiege erhalten 
wir stattdessen Kleidung und Ac- 
cessoires. Zudem dürfen wir Spon- 
sorenziele erfüllen und bekommen 
dafür ebenfalls Kleidung oder neue 
Schläger. Für Turnierteilnahmen 
und Siege hingegen gibt es Geld, 
mit dem wir Kleidung, Accessoires 
und Schläger kaufen dürfen. Dafür 
darf man auch Echtgeld ausgeben, 
aber das ist überhaupt nicht nötig. 
Man verdient in der Karriere genug 
Kohle und auch Spieler, die echtes 
Geld für neue Schläger ausgeben, 
haben keinen echten Vorteil. 

Ihr merkt schon, das ist alles 
eher nicht so motivierend. PGA Tour 
setzt hier klar auf seine Stärken auf 
dem Platz. Das merkt man auch an 
der Technik. Die Plätze werden zwar 
schön präsentiert, doch allgemein 
ist der Titel grafisch recht altbacken 
und auch die Ladezeiten fallen lang 
aus. Dafür wird man aber immerhin 
von Rich Beam und Luke Elvy be- 
grüßt. Das Kommentatorengespann 
glänzt nicht nur mit Golfkompe- 
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Grafisch ist der Titel zwar nun wirklich kein Hit, ab und zu 
gibt es aber dennoch echt schöne Aussichten zu genießen. 
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tenz, sondern auch mit Charme und 
Witz. Wenn sie sich gegenseitig ne- 
cken, sitzt man grinsend vorm Bild- 
schirm, doch oftmals ist man ihnen 
auch dankbar, wenn sie die Eigen- 
heiten eines bestimmten Lochs be- 
schreiben. An diesem Kommentar 
können sich einige andere Sport- 
spiele gerne ein Beispiel nehmen. 
Zudem bietet PGA Tour 2K21 aller- 
hand Online-Modi. Ob man nun lie- 
ber alleine den Fed-Ex-Cup spielt, 
sich mit einem Kumpel zu kurzwei- 
ligen kleinen Golfspielen trifft oder 
sich sogar mit anderen zu Online- 
Gesellschaften zusammenschließt 
und um Turniersiege spielt — je- 
der virtuelle Golfspieler dürfte hier 
fündig werden. Sollte einem das 
Spiel trotzdem nicht genügend Ab- 
wechslung bieten, darf man aber 
auch erstellte Golfkurse der Com- 
munity herunterladen oder gar 
selbst einen Platz erstellen. Das 
Tool ist allerdings recht fummelig 
zu bedienen, sodass es einiges an 
Eingewöhnungszeit braucht, bis 
man einen brauchbaren Platz ge- 
baut hat. CHRISTIAN DÖRRE 


227 yds Carry (+15 yds) 
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Thriller. Das Spiel zieht einen richtig rein. 
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Meinung 
„Endlich noch mal ein 
richtig gutes, zugäng- 
liches Golfspiel!“ 
Christian Dörre Redakteur 


PGA Tour 2K21 sieht nicht sonderlich toll aus 
und hat ein paar Macken. Das Fortschrittssystem 
ist ziemlich mau und ich verstehe auch nicht, 
warum ich nicht mit einem der Profis spielen 
darf, aber Schwamm drüber. Spielerisch ist der 
Titel der HB Studios nämlich ein richtig tolles 
Spiel geworden, das sowohl Anfänger als auch 
Profis abholen dürfte. Von Loch zu Loch, von 
Turnier zu Turnier merkte ich, wie ich immer 
besser wurde, immer weniger Hilfen brauchte. 
Ich lernte das Grün zu lesen und auf die äußeren 
Umstände zu achten. Ich war richtig drin im Spiel 
und ärgerte mich über meine eigene Blödheit, 
wenn ich Schläge verkackte und jubelte, wenn 
ich schwierige Löcher meisterte. Dass mich ein 
Spiel zu einem Sport, der mir relativ egal ist, 

so mitreißen wird, hätte ich nun wirklich nicht 
gedacht. Wenn das gelungen ist, muss PGA Tour 
schon verdammt viel richtig machen. 


Pro & Contra 


(© Motivierendes, tiefgängiges Gameplay 


) Viele Schlagoptionen 
räzise Steuerung (mit Gamepad) 
) Hübsche Präsentation der Plätze 
© Sehr gute, witzige (englische) Kommentatoren 
© Viele Online-Varianten 


(© Gut balancierte Schwierigkeitsgrade und 
Hilfen für Anfánger bis Profis 


@ Lange Ladezeiten 

(Є) Auswirkungen von Wind schwanken 
@ Spiel aus dem Rough zu leicht 

Ө Nur erstellter Spieler steuerbar 

Ө Maues Karriere-Fortschrittssystem 


von 
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ENTWICKLER HB Studios 
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WWE 2К Battlegrounds hat leider mit einigen nervigen Problemen 
zu kämpfen, aber Triple H freut sich immerhin, dabei zu sein: 


WWE 2K Battlegrounds 


Launiges Gebrawle trifft auf Technikmacken und Mikrotransaktionen. 


BEAT ’EM UP | Ende 2019 war 
das letzte Spiel der Hauptreihe ein 
ziemliches Debakel, weshalb sich 
die Wrestlingsimulation in diesem 
Jahr eine Auszeit nimmt, um sich 
selbst wieder auf Vordermann zu 
bringen. Dennoch muss auch 2020 
nicht auf ein Spiel zur WWE ver- 
zichten, auch wenn es diesmal kein 
Titel ist, der das Geschehen der 
amerikanischen Wrestling-Promo- 
tion möglichst realistisch wieder- 
geben möchte. Battlegrounds ist 
ein zugänglicher Brawler im Car- 
toon-Look mit allerhand überdreh- 
ten Ideen, der den Fokus vor allem 
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Über 70 WWE-Superstars sind im Spiel enthalten, die meisten davon 
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auf kurzweilige Multiplayer-Keile- 
reien legt. So spaßig das simple 
Gekloppe im WWE-Universum aber 
auch sein könnte, der Titel hat lei- 
der einige unverzeihliche Macken 
im Gepäck. 


Einfach drauflosprügeln 

Während die normale WWE-2K- 
Reihe aufgrund der Vielzahl an 
möglichen Aktionen nicht sonder- 
lich einsteigerfreundlich ist, kann 
man bei Battlegrounds einfach 
zum Controller greifen und direkt 
Spaß haben. Jeder, der nicht mit 
den Gamepad-Fähigkeiten eines 
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müsst ihr aber erst freikaufen mit In-Game-Währung oder Echtgeld. АГРЕ 
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überfahrenen Possums gestraft 
ist, wird schnell erste Schlag- und 
Kick-Kombos ausführen oder die 
Gegner mit einem Suplex auf die 
Matte knallen. Nach ein paar Mat- 
ches hat man auch stärkere Aktio- 
nen wie Signatures, Finisher oder 
Interaktionen mit der Umgebung 
verinnerlicht. Die Arenen, hier Batt- 
legrounds genannt, sind nämlich 
nicht einfach die Hallen von RAW, 
SmackDown! oder WrestleMania. 
Stattdessen kämpft man beispiels- 
weise im Sumpf, wo man den Geg- 
ner einem riesigen Alligator direkt 
ins Maul werfen kann. In Mexiko 


hingegen darf man kurzzeitig die 
Kontrolle über einen ferngesteuer- 
ten Ziegenbock übernehmen und 
mit diesem die Kontrahenten weg- 
rammen. Das ist doof, aber witzig 
und sorgt vor allem in Multiplayer- 
Matches mit Freunden für mäch- 
tig Schadenfreude. Zufallspartien 
sind jedoch weniger spaßig, da das 
simple Kampfsystem von vielen Zo- 
ckern für Exploits genutzt wird. Sie 
nehmen Kämpfer mit schnellen 
Taunts, füllen so rasch die Spezial- 
leiste und spammen dann Signatu- 
res und Finisher. Aufgrund des un- 
genauen und kaum vorhandenen 
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2 Gerade mit vier Spielern im Multiplayer sind die Matches Ч 
ziemlich chaotisch. Darunter leidet oftmals die Übersicht. ; 


Matches sind jedoch wegen der geringen Move" Anzahl auf Dauer Get 


Kontersystems kann man dagegen 
dann auch nichts ausrichten, au- 
Ber vor dem Gegner wegzulaufen. 
Doch auch gegen die КІ ist man 
teilweise ziemlich genervt, da die- 
se oft nur vor einem flieht, statt zu 
kämpfen. In Multi-Men-Matches 
wie einem Fatal-4-Way oder gar ei- 
nem Royal Rumble kann man sogar 
beobachten, wie die zwei sich ge- 
genseitig anvisierenden KI-Kámp- 
fer nur umeinander herumtänzeln 
oder gar ganz auf Abstand ge- 
hen. Augrund solcher Umstände 
und auch wegen der sehr kleinen 
und je nach Kámpferklasse immer 
gleichen Move-Sets machen Sin- 
gleplayer-Matches nicht sonder- 
lich viel Laune. Das ist schade, 
denn es gibt sogar einen in hüb- 
schen Comic-Panels dargestellten 
Story-Modus, in dem man einige 
Newcomer zu WrestleMania füh- 
ren soll und sich auf dem Weg mit 
zahlreichen aktuellen  Wrestlern 
und Legenden von früher anlegt. 
Ebenfalls darf man einen eigenen 
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Catcher erstellen und mit diesem 
verschiedene Herausforderungen 
meistern, um ihn aufzuleveln. Da 
die KI mies ist und die Kämpfe sich 
aufgrund der geringen Anzahl an 
Aktionen immer gleich spielen, ist 
hier schnell die Luft raus. 


Here goes the money 

Neben den angesprochenen Ma- 
keln wird WWE 2K Battlegrounds 
zudem immer wieder von kleine- 
ren Bugs, Glitches, Clipping-Feh- 
lern und Ruckelorgien geplagt. In 
einigen Matches verkam das Ge- 
schehen im Ring sogar kurzzeitig 
zu einer Dia-Show. Das darf so eh 
nicht sein und schon gar nicht bei 
diesem simplen Cartoon-Grafikstil. 
Apropos: Während einige Wrest- 
ler gut eingefangen wurden, sehen 
andere seltsam gestaucht aus und 
schielen vor sich hin. Aber die meis- 
ten der über 70 enthaltenen Cat- 
cher muss man eh erst freischalten 
oder vielmehr freikaufen. So ziem- 
lich alles im Spiel kostet In-Game- 


Die Story der Singleplayer-Kampagne wird in nett gemachten 
Comic-Panels erzählt. Stone Cold sucht hier Wrestling-Newcomer. 
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Wáhrung, die man durch Level-Auf- 
stiege verdient, die man wiederum 
durch gespielte Matches erreicht. 
Theoretisch kann man auch alle In- 
halte selbst freispielen, doch das 
dauert ewig. Man verdient nur we- 
nige der sogenannten Battle-Bucks 
und die Wrestler und deren Bonus- 
Kostüme sind zumeist sehr teuer. 
Zudem muss man sogar für die Teil- 
nahme an Online-Turnieren sowie 
-Herausforderungen Battle-Bucks 
als Einsatz zahlen. Das Spiel drängt 
einen also dazu, lieber Echtgeld für 
Golden Bucks auszugeben, mit de- 
nen sich ebenfalls Wrestler und Ob- 
jekte für selbsterstellte Arenen er- 
werben lassen. Wer also trotz der 
Mängel Spaß am Spiel hat, neben 
dem Kaufpreis aber nicht zusätz- 
liches Geld ausgeben will, muss 
sich auf einen langen, öden Grind 
einstellen. Das ist bei einem NBA 
2K schon ne miese Nummer, hier 
macht man ein ohnehin nicht ma- 
kelloses Spiel damit quasi vollstän- 
dig kaputt. CHRISTIAN DÖRRE 


play* test 


„Netter gm mit tech- 
nischen Problemen und 

einer Liebe zu Echtgeld." 
Christian Dörre Redakteur 


Spielerisch is WWE 2K Battlegrounds nicht 
wirklich doll, aber trotzdem ganz spaßig. Als 
Wrestlingfan vermisse ich ein größeres Move-Set 
und verschiedene Signature-Aktionen der 
WWE-Superstars, aber ich bin hier auch nicht 
ganz die Zielgruppe. Battlegrounds will ein 
zugänglicher, überdrehter Brawler sein, den jeder 
schnell kapiert. Das passt auch soweit. Gerade 
im lokalen Multiplayer macht der Titel kurzzeitig 
echt Laune. Spielt man jedoch alleine, wird man 
von der doofen KI genervt. Zockt man hingegen 
online, gibt es viel zu viele Schweine, die Fehler in 
der Spielmechanik nutzen und nur Finisher spam- 
men. Zudem gibt es einige technische Probleme 
wie die instabile Framerate oder kleinere Bugs 
und Glitches. Hinzu kommt dann auch noch ein 
Fortschrittssystem, das ganz klar auf Mikrotrans- 
aktionen ausgelegt ist. Schade. 


Pro & Contra 


СЭ Unkompliziertes, zugängliches Gameplay 


СЭ Teils lustige Einfälle (Alligator am Ringrand, 
steuerbare Ziege etc.) 


© Ordentlicher Umfang 
© Nette Kampagne 


Gängelung zu Mikrotransaktionen, ansonsten 
steht langer Grind an 


Oftmals seltsame Figurenmodelle 
Teils sehr instabile Framerate 

Nur sehr kleine Move-Sets 
Kleinere Bugs und Glitches 
Schlechtes Kontersystem, miese КІ 
Exploits mit Finisher-Gespamme 
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Um aus S dem Stahlkäfig Entkömmen z zu können; müsst ihr Geld insammelrr, das ap 
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der Käfigwand hängt. Doch Obacht: ab und ап wird der Käfig « elektrisch aufgeladen. 
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Der legendáre Hardware-Killer kehrt nochmal auf die PS4 zurück — grafisch 
aufgemotzt, spielerisch aber unverändert. Ist das noch zeitgemäß? 


EGO-SHOOTER | Als Crysis vor 
13 Jahren erschien, war es für vie- 
le PC-Besitzer der spielgeworde- 
ne Hardware-Fresser. Denn was der 
Frankfurter Entwickler Crytek da- 
mals ablieferte, war nichts ande- 
res als wegweisend: Ein spielerisch 
topmoderner Shooter mit offenem 
Leveldesign und taktischem Ein- 
schlag, kombiniert mit einer Engine 
von übermorgen, die sagenhafte 
Dschungellandschaften und bislang 
ungeahnte Effekte ermóglichte. Der 
Preis für den Fortschritt: Wer Crysis 
in voller Pracht erleben wollte, muss- 
te sich sündteure Hardware ins PC- 
Geháuse schrauben. 


Heute ist der Stern von Crysis nahe- 
zu verblasst, die Marke wurde von 
anderen Spielen längst überflügelt. 
Trotzdem will Crytek es nochmal wis- 
sen und bringt den atmosphärischen 
Shooter als Remastered-Fassung zu- 
rück. Diese Version wurde zusam- 
men mit Saber Interactive entwickelt 
und will vor allem mit schónerer Op- 
tik punkten, das Gameplay bleibt da- 
gegen unangetastet. 


Was steckt drin? Und was fehlt? 

Inhaltlich basiert der Remaster auf 
den PS3- und Xbox-360-Fassungen, 
was bedeutet: Ihr bekommt hier nur 
die rund zehn Stunden lange Einzel- 


Die seichte Story und die blassen Nebenfiguren wirken nicht mehr zeitgemäß. 
Auch die Gesichter der NPCs wurden im Remaster leider kaum verbessert. 


spielerkampagne, aus der allerdings 
die beliebte „Ascension“-Flugmissi- 
on herausgeschnitten wurde. Auch 
der Multiplayer fehlt und die Stand- 
alone-Erweiterung Crysis Warhead 
ist leider auch nicht enthalten. Wer 
die Story noch nicht kennt: In Cry- 
sis landet ihr mit einer kleinen Spe- 
zialtruppe von US-Elitesoldaten auf 
einer tropischen Insel, wo sich eine 
nordkoreanische Besatzungsmacht 
ausgebreitet hat. Ihr schlüpft in die 
Haut des High-Tech-Kámpfers No- 
mad, der sich anfangs noch hefti- 
ge Scharmützel mit den Feindsolda- 
ten liefert, bis er schlieBlich auf den 
wahren Grund für die Militárprásenz 
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Immer noch klasse: Türme und kleine Hütten könnt ihr mit Explosionen 2 zi 
sprengen, mit Fausthieben zerlegen oder mit einem Fahrzeug еіпгеіВеп? 


stößt: Unter der Insel schlummert 
eine uralte Alien-Armee, die natür- 
lich mit voller Wucht entfesselt wird. 


Schüner ist nicht immer besser 

Die Remastered-Fassung kommt mit 
allerlei technischen Verbesserungen 
daher. So wurde das Beleuchtungs- 
system durch ein neues Global-Il- 
lumination-Modell (SVOGI) ersetzt, 
das vor allem in Innenráumen für 
stimmigere Atmospháre sorgt. Es 
gibt schárfere Texturen samt feinem 
Parallax Occlusion Mapping (sorgt 
u. a. für tolle Bodendarstellung!), ver- 
besserte Partikel, Kantenglättung 
und so weiter. Die Dschungellevels 
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“Vielen Kämpfen könnt ihr aus dem Weg gehen. Oder aber ihr schnappt euch : 
einfach ein Fahrzeug und ballert euch mit dem montierten Geschütz ans Ziel: 


sehen damit viel imposanter aus als 
in der abgespeckten PS3-Fassung, 
auch wenn die neue Farb- und Licht- 
stimmung etwas bunter wirkt als im 
PC-Original. Auch das Wasser wur- 
de überarbeitet und zeigt nun schó- 
nere Welleneffekte und hübsche- 
re Reflektionen, die allerdings nicht 
unbedingt realistischer wirken als 
im Ur-Crysis — eine Geschmacksfra- 
ge. Auf PS4 Pro könnt ihr außerdem 
zwischen drei Grafikmodi wählen, 
Leistung, Qualität und Raytracing. 
Während die erste Einstellung bis zu 
60fps liefert, muss man sich auf der 
zweiten und dritten Qualitätsstufe 
mit etwa 30 Bildern pro Sekunde be- 
gnügen, die zudem nicht immer ge- 
halten werden. Der Raytracing-Mo- 
dus fügt dem Spiel zwar hübschere 
Reflektionen und eine feinere Licht- 
berechnung hinzu, doch das ist in 
unseren Augen kein Grund, die ge- 
ringere Performance in Kauf zu neh- 
men — das beste Spielerlebnis gibt's 
also im Leistungsmodus. Leider ha- 
ben es die Entwickler versáumt, die 
Charaktermodelle vernünftig aufzu- 
peppen, gerade die Gesichtsanima- 


tionen vieler Nebenfiguren wirken 
veraltet. Auch bleiben besiegte Sol- 
daten oft in grotesken Posen liegen 
und die Animationen der Vegetation, 
die sich eigentlich stimmungsvoll am 
Spieler entlangbiegen sollte, fallen 
unnótig ruckelig aus. Das war im al- 
ten PC-Original schóner. 


Damals top, heute nur noch gut 

Spielerisch ist Crysis dafür ganz gut 
gealtert. Sicher, es fehlen einige Fea- 
tures aus den Nachfolgern, zum Bei- 
spiel die Móglichkeit, sich an Kanten 
raufzuziehen oder Gegner in lautlo- 
sen Takedowns auszuschalten. Auch 
die Waffenauswahl fállt recht dünn 
aus. Doch das wichtigste Feature hat 
dafür nichts an Reiz verloren: Nomad 
trágt einen hochentwickelten Nano- 
Anzug, mit dem er sich unsichtbar 
oder unverwundbar machen kann, 
auBerdem lassen sich Tempo und 
Kórperkraft kurzfristig steigern. Da- 
durch darf sich Nomad in bester Pre- 
dator-Manier lautlos an Feinde ran- 
schleichen und taktisch vorgehen, 
oder aber er setzt auf einen Ram- 
bo-Stil und ballert einfach alles kurz 
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Die normale PS4-Fassung läuft mit 30fps und sieht ebenfalls gut aus. Auf PS4- 
Pro gibt es drei Grafikoptionen, wir empfehlen klar den Performance-Modus: 


und klein. Crysis bietet zwar keine 
Open World, aber dafür weitläufige 
Dschungellevels, in denen man sich 
aussuchen kann, wie man sein Ziel 
erreicht: Unsichtbar an Gegnern vor- 
beihuschen ist ebenso möglich wie 
beispielsweise mit einem Jeep direkt 
durch die Stellungen zu rasen. Im- 
mer noch cool: Die Gegner suchen 
oft gezielt die Umgebung ab und ge- 
hen taktisch vor. Immer noch doof: 
Die häufigen Kl-Aussetzer, die einen 
wieder aus dem Erlebnis reißen. 

Ein Highlight der Crysis-Engine 
war seit jeher die Möglichkeit, eini- 
ge Umgebungselemente wie Wach- 
türme, Palmen oder Geschützstände 
in ihre Bestandteile zu zerlegen, das 
sieht toll aus und hat auch spieleri- 
schen Nutzen. Aber auch hier zeigt 
sich der Remaster inkonsequent: 
Mit Granaten könnt ihr beispielswei- 
se eine Hütte sprengen, aber ein Ge- 
büsch nimmt keinen Kratzer. Solche 
Schnitzer wären im Jahr 2007 kein 
Thema gewesen, aus heutiger Sicht 
ist das Gesamtpaket aber einfach 
nicht mehr erste Wahl. Daran ändert 
auch die neue Optik nix. FELIX SCHÜTZ 


„Eine verpasste Möglich- 
keit, Crysis in ein neues 
Zeitalter zu hieven.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Als ich Crysis neulich auf der Switch durchgespielt 
habe, war ich noch ziemlich beeindruckt — einfach 
weil das Teil in ziemlich schöner Form auf der 
kleinen Nintendo-Konsole lief. Auf einer dicken 
PS4 Pro dagegen lässt mich diese Neuauflage 
merkwürdig kalt. Technisch wird zwar einiges 
geboten, aber mir persönlich sind irgendwelche 
Raytracing-Reflektion wirklich egal, wenn sie zu 
Lasten der Performance gehen. Zum Glück gibt es 
den Leistungsmodus, der das beste Spielerlebnis 
liefert. Atmosphärisch wie inhaltlich steht Crysis 
immer noch ziemlich gut da, was für einen 13 Jah- 
re alten Shooter keine Selbstverstándlichkeit ist. 
Gerade durch die offenen Levels in Verbindung mit 
den Freiheiten, die mir der Nanosuit lásst, macht 
die Action immer noch eine Menge Spaf. Aller- 
dings sind andere Shooter (z. B. die Far Cry-Serie) 
hier in vielerlei Hinsicht schon deutlich weiter. 


Pro & Contra 


C Fantastisch detailverliebte Dschungellevels 
(© Offenes Leveldesign bietet spielerische Freiheit 
СЭ Nanosuit-Fáhigkeiten bringen taktische Würze 
СЭ Ballern und schleichen im fließenden Wechsel 
(© Gegner agieren oft clever und suchen nach uns 
@ Flotter Leistungsmodus auf PS4 Pro 
СЭ Stimmungsvolle Inszenierung 
Nur 30fps in hohen Einstellungen (PS4 Pro) 
Checkpoints liegen zum Teil weit auseinander 
Gegner-Kl mit gelegentlichen Ausfällen 
Mäßige Story mit überwiegend öden NPCs 
Keine frischen Inhalte (z. B. neue Waffen) 
Flugmission „Ascension“ fehlt im Remaster 


Wertung von 
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| Moderne Features wie etwa lautlose Takedowns gibt es auch im Remaster 8 5 
` nicht. Ihr dürft Soldaten lediglich an der Kehle packen und мевѕсһіеидегт 


ENTWICKLER 


Crytek / Saber Interactive 
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Kingdoms of / Amalur 


IRE 


-Reckoning — 


Der Mix aus Rollenspiel, Loot-Hatz und dynamischen Action-Kämpfen, 
machte schon vor acht Jahren Spaß und heute auch noch. 


ROLLENSPIEL | Die Fantasy-Welt 
von Amalur wurde Anfang der 
2010er-Jahre geschaffen, um dar- 
aus eine große und sich über ver- 
schiedenste Spiele erstrecken- 
de neue Marke zu etablieren. Die 
Entwickler von Big Huge Games 
und Publisher Electronic Arts hat- 
ten sich dazu seinerzeit auch pro- 
minente Leute wie Fantasy-Autor 
R. A. Salvatore, Morrowind- und 


Oblivion-Lead-Designer Ken Rol- 
ston und Comiczeichner-Ikone 
Todd McFarlane ins Boot geholt, 
um die groBen Ambitionen der 
Neuschópfung zu unterstreichen. 
Als im Frühjahr 2012 dann das 
erste Spiel in diesem Universum, 
Kingdoms of Amalur: Reckoning, 
erschien, sollte dies nur der Auf- 
takt sein. Ein Nachfolger war be- 
reits in Planung und auch an einem 


Der Startpunkt des Abenteuers ist definitiv ausgefallen. Der Held 2 
liegt als Leiche аш dem Karren von ein paar redseligen Gnomen. 


66 | 11.2020 | play* 


Online-Rollenspiel wurde bereits 
gearbeitet. 

Aus all diesen hochtrabenden 
Plänen wurde aber letztendlich 
nichts. Trotz seiner unbestrittenen 
guten Qualität blieb der wirtschaft- 
liche Erfolg aus. Die Entwickler 
veröffentlichten noch zwei DLCs 
für das Rollenspiel, bevor bei Big 
Huge Games endgültig die Lichter 
ausgingen. Nachdem der Verkauf 


Alyn Shir 


der Markenrechte aus der Kon- 
kursmasse des Studios mehrmals 
scheiterte, blieb die Zukunft von 
Amalur lange ungewiss. Im Som- 
mer 2018 übernahm dann THQ 
Nordic die Rechte. Zwei Jahre spä- 
ter veröffentlicht der Publisher 
nun eine Remaster-Fassung des 
Rollenspiels und verhilft der Welt 
von Amalur somit zu einer zweiten 
Chance. 


You killed Arden! 


Leider sind nur wenige Charaktere in der Story so interessant wie die mysteriöse Alyn 
Shir, die trotz der recht bieder präsentierten Dialoge eine gewisse Faszination erzeugt. 
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Ettin Brute 
— 


Neben unterschiedlichsten Waffen kommen“ 
auch diverse magische Fähigkeiten zum Einsatz. 


Die dynamischen Kämpfe fühlen sich gut an und sehen super choreografiert aus. Gegen einen 
Gegner wie diesen Ettin ist gutes Timing beim Ausweichen seiner Schläge besonders wichtig. 


play^test 


Held ohne Schicksal 

In Kingdoms of Amalur schlüpft 
ihr in die Rolle eines Protagonis- 
ten, der gerade erst gestorben ist. 
Die Experimente eines erfindungs- 
reichen Gnoms verhelfen euch je- 
doch zu einem zweiten Leben. Das 
Besondere dabei: ihr habt kein 
Schicksal mehr, was in der Welt 
von Amalur ein großes Problem ist. 
Hier folgt námlich alles und jeder 
dem groBen Kreislauf der Vorher- 
sehung. Jemand der sein Schick- 
sal selbst in die Hand nehmen 
kann, stellt die vorhandene Ord- 
nung also gehórig auf den Kopf. So 
interessant wie diese Anfangsprá- 
misse auch ist, so sehr verfállt der 
Rest der Handlung leider in typi- 
sche Fantasy-Klischees. 

Ein bóser Widersacher will die 
ganze Welt und alle Vólker un- 
terjochen. Der  schicksalslose 
Held (ihr) ist der der einzige, der 
ihn aufhalten kann. Diese Story 
kommt zudem auch nur schlep- 
pend in Fahrt. Leider verspiel- 
ten die Entwickler auch Potential, 
aus der Rolle des Helden als Fi- 
gur ohne Schicksal mehr zu ma- 
chen. Diese Ausgangslage hátte 
sich schlieBlich prima für wichtige 
Entscheidungen mit entsprechen- 
den Konsequenzen für Charaktere 
und Welt geeignet. Aber eventu- 
elle Dialogentscheidungen haben 
keinerlei Auswirkungen und re- 
sultieren nur in leicht veránderten 
Gespráchen. 


Auch RPGs können Action 
Die Stárken des Titels, die es den- 
noch zu einem guten Rollenspiel 
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machen, liegen dafür in anderen 
Bereichen. Allen voran die moti- 
vierenden Spielmechaniken. King- 
doms of Amalur verwebt auf inte- 
ressante Weise eine riesige offene 
Spielwelt mit einer motivierenden 
Item-Spirale, einem actionreichen 
Kampfsystem und einer trotz- 
dem rollenspieltechnisch recht 
tiefgründigen Charakterentwick- 
lung. Das Ergebnis ist, dass das 
Spiel trotz seiner Mängel bei Sto- 
ry und Präsentation vor allem Spaß 
macht. Es motiviert unheimlich, 
immer weiter zu spielen, Quests zu 
erledigen, Geheimnisse zu entde- 
cken, den eigenen Charakter im- 
mer weiter auszubauen. 

Die Kampfsysteme in Rollen- 
spielen können bisweilen schon 
mal statisch und sperrig wirken. 
Nicht so in Amalur, wo wir per Rol- 
le ausweichen, mit einem Schild 
blocken sowie parieren, und un- 
sere Angriffe zu schick animier- 
ten Kombo-Attacken verbinden. 
Hierbei kommt es nicht nur auf 
die Charakterwerte des Helden 
an, sondern auch auf den Skill des 
Spielers. Timing spielt eine wichti- 
ge Rolle, da die Gegner sonst jede 
Gelegenheit nutzen, den Spieler in 
die Defensive zu drängen. Die Art 
der ausführbaren Kombos wird da- 
bei nicht unerheblich von der aus- 
gerüsteten Waffe bestimmt. Hinzu 
kommen Fähigkeiten und Zauber, 
die sich über drei Skillbäume frei- 
schalten lassen. Der Kampf fühlt 
sich daher sehr dynamisch und 
befriedigend an. 

Schön ist in diesem Zusam- 
menhang auch, dass es keine tra- 


ditionellen Klassen gibt. Zwar fol- 
gen die drei Talentbäume Macht, 
Finesse und Magie dem klassi- 
schen Fantasy-Muster von Krie- 
ger, Schurke und Magier, wir kön- 
nen aber völlig frei wählen, was wir 
wann wo wie skillen wollen. Auch 
die Wahl der Rüstungsart oder 
Waffe wird nicht durch irgendwel- 
che Skillungen beschränkt. Wir 
stellen uns unsere Ausrüstung auf 
Basis der Werte zusammen, die 
wir bevorzugen und wählen eine 
Waffe, die unserem Kampfstil ent- 
spricht. Gegen einen kleinen Obo- 
lus können wir unsere Skillung 
auch jederzeit zurücksetzen las- 
sen und mit neuen Builds experi- 
mentieren. 


Nur das Nötigste 

So weit, so unverändert. Doch wie 
verhält es sich nun mit dem Re- 
master? Ist den Machern von THQ 
Nordic gelungen, das Spiel ange- 
messen ins Jahr 2020 zu bringen? 
Die Antwort darauf fällt eher zwei- 
schneidig aus. Aus technischer 


Миснт (23) 89) 


Змия 
Drei Skillpunkte gibt es für jeden Stufenaufstieg, die wir frei auf die 
drei sehr ünterschiedlichen Fähigkeitenbäume verteilen können.— 


Finesse (15) 


Sicht darf man definitiv nicht zu 
viel erwarten, um nicht enttäuscht 
zu werden. Klar handelt es sich 
hier nicht um ein aufwendiges Re- 
make wie die Neuauflage von Fi- 
nal Fantasy 7 oder Mafia. Man 
sieht dem Spiel sein Alter von in- 
zwischen acht Jahren also auch im 
Remaster durchaus noch an. 

Die Auflösungen wurden er- 
höht und auch einige Texturen 
wirken schärfer als noch im Origi- 
nal, aber insgesamt wird man das 
Gefühl nicht los, dass hier auch 
mehr drin gewesen wäre. Zugege- 
benermaßen funktioniert die op- 
tische Darstellung der Welt von 
Amalur dank seines leicht comic- 
haften Stils auch heute noch wun- 
derbar, ein paar mehr Details oder 
aufpolierte Objekte zum Beispiel 
bei der Vegetation hätten aber si- 
cher nicht geschadet. Auch nicht 
schön ist, dass sich mit dem Re- 
master neue Grafikglitches einge- 
schlichen haben, die es im Original 
nicht gab. So fehlen auf einigen 
verschlossenen Truhen einfach 


797 Sorcery (0) 


Envenomed Edge 


Level 5 of 6 


of vile poisons to all your 
| edged weapons and 

| arrowheads allows you to 
| weaken your opponents. 


| Current Level: 
155 chance per hit to 
deal 50 Poison Damage 
over $ seconds 

| Sustained Cost: 25% 
Mana 

| 


play? | 11.2020 | 67 


po Le 
K Grafisch sind schon deutliche Unterschiede erkennba 
Highlight ist. Dafür überzeugt auch heute noch der zeitlose Comic St (links PS3, rechts Remaster auf PS4) 


mal die Deckel, einige Behálter ha- 
ben ein vóllig verzerrtes 3D-Modell 
und Charaktere drehen gerne mal 
ihren Kopf um 180 Grad, ohne den 
Kórper mitzubewegen. 
Unverständlich ist auch, dass 
trotz der nur dezent überarbeite- 
ten Optik die häufig auftretenden 
Ladezeiten zu lang sind — auf den 
Konsolen ist dies noch viel рга- 
senter. Bei jedem Betreten oder 
Verlassen eines Gebáudes, eines 
Dungeons oder der Schnellrei- 
se zwischen 10 und 30 Sekunden 
zu warten, reiBt unnótig aus dem 
Spielgeschehen. Das Remaster 
wäre doch die perfekte Gelegen- 
heit gewesen, dem Spiel hier mal 
ein wenig Optimierung zukommen 
zu lassen. Unsere Testversion wur- 
de zudem auch recht häufig von 
Abstürzen geplagt. Allerdings er- 
schien kurz vor der Veröffentli- 
chung noch ein Patch, der viele 
der Absturzursachen behoben zu 


Скорок 


Take All 


Inventory Limit: 45 / 90 


E. j “4 


haben scheint. Zumindest ist uns 
seitdem kein Absturz mehr aufge- 
fallen. 


Länger Herausfordernd 

Deutlich bessere Arbeit haben die 
Entwickler allerdings bei einigen 
wohltuenden Änderungen am Le- 
vel- und Lootsystem des Rollen- 
spiels geleistet. Hierzu müssen wir 
kurz ausholen und das Levelsys- 
tem des Originals erklären. Dort 
besaß jedes Spielgebiet ein festge- 
legtes Minimal- und Maximal-Level 
für die Stufe von Gegnern. Sobald 


» 


6) Take СУцсотрагс oe: Der.Loot fällt motivierender aus als im Original, weil man / 


häufiger sinnvolle und hochwertige Gegenstände findet. 
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der Spieler ein Gebiet das erste Mal 
betreten hat, wurde dieses Gebiet 
dauerhaft innerhalb dieser Grenz- 
werte auf das Level des Spielers 
festgelegt. Ein Gebiet, das mit Le- 
vel 5 gespeichert wurde, hatte also 
immer Level-5-Gegner, auch wenn 
man spáter zum Beispiel mit Stufe 
10 wieder dahin zurückkehrte. Das 
führte dazu, dass man sehr schnell 
in vielen Gebieten des Spiels vóllig 
übermächtig wurde. 

Diese Funktionsweise wurde für 
das Remaster entfernt. Stattdes- 
sen wird jetzt jedes Gebiet neu be- 


rechnet, sobald man es wieder be- 
tritt. Dabei gibt es aber weiterhin 
für die Gebiete individuelle Min/ 
Max-Grenzwerte. Diese hängen 
jetzt allerdings auch vom Schwie- 
rigkeitsgrad ab. Auf Schwer sind 
Bereiche dadurch länger heraus- 
fordernd als auf der leichten Stufe. 
Durch diese Änderungen konnten 
wir im Test erfreut feststellen, dass 
wir längst nicht mehr so schnell 
überlevelt waren, wie das noch im 
Original der Fall war. Die Gebie- 
te unseres aktuellen Questfort- 
schritts entsprachen immer sehr 


Freeman Assassin 
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Die Farbe des Namens von Gegnern sagt etwas zu ihrer Stufe im Verhältnis zu unserer 
aus. Mit Orange sind sie leicht hóher und damit eine angenehme Herausforderung. 
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Was wir nicht looten, können wir uns auch über das umfangreiche” 
Craftingsystem beschaffen: Hier experimenti 
mit lara auf der Suche nach neuen Trankrezepten. 
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© Add Reagent. fh Start Experiment f Undo Last 


gut unserem aktuellen Levelstand. 
Wenn wir mit Stufe 20 in die An- 
fangsgebiete zurückkehren, sind 
wir aber natürlich trotzdem spür- 
bar máchtiger, was auch so gewollt 
ist. Zusátzlich wurde auch ein neu- 
er sehr schwerer Schwierigkeits- 
grad eingeführt. 

Positiv sind uns auch Ánderun- 
gen am Lootsystem in diesem Zu- 
sammenhang aufgefallen. So wird 
der Loot von Beháltern jetzt immer 
erst während des Öffnens auf Ba- 
sis des Spielerlevels erzeugt und 
der Spieler bekommt häufiger Ge- 
genstände die zu seiner Skillung 
passen. Bei Waffen hatten wir zwar 
hier und da mal ein paar Durststre- 
cken, aber Rüstungen dropten an- 
genehm oft passend zu unserer 
Spielweise. Es kommt auch häu- 
figer vor, dass man mal qualitativ 
hochwertigere Gegenstände fin- 
det. Das sorgt für mehr Freude an 
der Verbesserung der eigenen Aus- 
rüstung und motiviert uns noch 
mehr, auf die Suche nach dem 
nächsten guten Item zu gehen. 


— 


ieren wir zum Beispiel 


Tindertwig 
Usable Item 


| Tindertwig is, rather ironically, 
fairly difficult to light, 

| maintaining its moisture far 

X longer than most plants. If 

carefully dried and burned, 

however, its ash can grant the 

pure essence of fire to a potion. 


18 


5 


© Back ! 


EXPERIMENT 


Licht und Schatten 

Unterm Strich ist das Remaster 
von Kingdoms of Amalur also eine 
Mischung aus sinnvollen Anpas- 
sungen am ohnehin sehr guten Ga- 
meplay und verschenktem Potenti- 
al auf der technischen Seite. Man 
hätte zum Beispiel auch über ein 
paar Verbesserungen für die Me- 
nüs nachdenken können, die be- 
sonders für PC-Spieler schon da- 
mals kein zufriedenstellendes 
Benutzererlebnis darstellten. Auf 
der anderen Seite haben wir er- 
freut festgestellt, dass die Entwick- 
ler ein neues Kameramenü in den 
Optionen eingeführt haben. Darin 
lässt sich die Position und das Ver- 
halten der Kamera jetzt schön indi- 
viduell einstellen, nachdem diese 
im Original stets zu nah am Cha- 
rakter war und sich gelegentlich ei- 
genartig verhielt. 

Unsere Kritikpunkte am Re- 
master sollen aber nicht den Um- 
stand schmälern, dass es sich noch 
immer um ein tolles Spiel handelt, 
das es schafft den Spieler in einen 


———— 


play? test 


— 


Die neuen Kameraoptionen erlauben es endlich, ‘die Kamera nach eigenen е, 
Wünschen einzustellen. Sogar solch weit herausgezoomte Ansichten sind möglic 


wunderbaren Spielfluss zu ziehen. 
Der riesige Umfang, der durch die 
enthaltenen beiden DLCs noch ein- 
mal größer ausfällt als im ohnehin 
schon großen Hauptspiel, sorgt für 
viele Stunden an Spielspaß. 

Wer das Original seinerzeit ver- 
passt hat und nicht so viel Wert 
auf optischen Hochglanz legt, 
kann dem Spiel also durchaus eine 
Chance geben. Für Liebhaber des 
Originals, die noch einmal in die 
Welt von Amalur abtauchen möch- 
ten, kann sich das Remaster dann 
lohnen, wenn man von den alten 
auf die aktuellen Konsolen umstei- 
gen möchte. Auf dem PC ist die 
Sinnhaftigkeit zum Remaster zu 
greifen, wenn man das Original be- 
sitzt, aufgrund der noch geringeren 
technischen Unterschiede zumin- 
dest fraglich. Immerhin bekommen 
Besitzer des Originals auf Steam 
in den ersten zwei Monaten nach 
Release einen Rabatt von 50 Pro- 
zent auf den Kauf der Neuauflage, 
dessen Normalpreis ansonsten bei 
rund 40 Euro liegt. MATTHIAS DAMMES 
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Im Original waren so ein paar Riesenratten recht Schnell keine emm mehr. Das neue Levelsystem 


sorgt dafür, dass wir auch von den Nagern noch eine Weile lánger herausgefordert werden. 
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Meinung 
„Trotz Ecken und 

Kanten immer noch 

ein tolles Spiel." 

Matthias Dammes Redakteur 


Ich bin großer Fan von Kingdoms of Amalur. 
Daher tut es mir schon irgendwo weh, hier 

im Test negativ über das Spiel schreiben zu 
müssen. Denn eigentlich wünsche ich mir 
nichts mehr, als dass mehr Leute als damals 
dieses tolle Rollenspiel genieBen. Klar hatte 

es schon damals seine Makel und gewann mit 
seiner stereotypischen Story und langweiligen 
Inszenierung auch keinen Blumentopf. Aber es 
war und ist spielerisch ein erfrischendes und 
packendes Erlebnis, das mich in seinen Bann 
zieht. Leider sind die technischen Anpassungen 
lángst nicht so deutlich ausgefallen, wie ich 

mir das gewünscht hátte. Hier wurde definitiv 
Potential verschenkt. Die Neuerungen bei Level- 
und Lootsystem sind dagegen super. Auch die 
neuen Kameraoptionen sind ein Segen. Diesen 
Drang zur Verbesserung des Spielerlebnisses 
hátte ich mir halt gerne an noch mehr Stellen im 
Spiel gewünscht. 


Pro & Contra 


СЭ Actionreiches Kampfsystem 
© Vielfältige Charakterentwicklung 
СЭ Riesiger Umfang 


СЭ Nützliches Craftingsystem 

СЭ Motivierender Loot 

СЭ Atmosphärische Spielwelt 

®© Sinnvoll geändertes Levelsystem 

СЭ Neuer Schwierigkeitsgrad 

СЭ Kameraoptionen für mehr Komfort 

@ Story mit Klischees und wenig Höhepunkten 


(9) Verschenktes Potential des Schicksalslosen 
Helden 


@ Unkomfortable Menüführung, besonders mit 
Maus/Tastatur 


Ө Grafische Verbesserungen auf Sparflamme 
(Є) Häufige und teils lange Ladezeiten 
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inal Fantasy 
Crystal Chronicles 


Remastered Edition 


Endlich ist es soweit und wir haben ein ausführliches Review zu Final Fantasy Crystal 
Chronicles Remastered für euch. Erfahrt hier, was euch in der RPG-Neuauflage erwartet. 


ROLLENSPIEL | Final Fanta- 
Sy Crystal Chronicles war vor 17 
Jahren eine Art Geheimtipp für 
Gamecube-Besitzer. Das Spiel 
war besonders auf seinen Mehr- 
spieler-Modus ausgerichtet, in 
dem man zusammen mit Freun- 
den auf Monsterjagd gehen konn- 
te. Diesen Modus konnten aller- 
dings nicht viele genieBen, denn 
die Anforderungen waren etwas 
kompliziert. Jeder brauchte zu- 


sátzlich zur passenden Konsole 
auch noch einen Game Boy Ad- 
vance für die Steuerung. Gerade 
deshalb verspricht das Entwick- 
lerstudio Square Enix in der Re- 
mastered-Version des RPGs nun 
einen besonders gut zugängli- 
chen Koop-Modus mit Crossplay- 
Funktion. 

Wir konnten die RPG-Neuauf- 
lage ausgiebig ausprobieren und 
verraten euch, was euch in der 


Bei der Charaktererstellung können wir aus acht Berufen für unsere 
Familie wählen. Dadurch verändert sich ihr Wohnsitz in der Heimatstadt. 


aufgehübschten Zauberwelt von 
Final Fantasy Crystal Chronicles 
alles erwartet. 


Die Karawane zieht los 
In Crystal Chronicles befinden wir 
uns in einer mittelalterlich ange- 
hauchten Fantasywelt. Die grü- 
nen Wiesen und rauschenden 
Bäche sind zwar malerisch, doch 
das Land birgt auch Gefahren: 
Nicht nur, dass es von Zauberwe- 
sen und Monstern bevölkert wird, 
es ist zudem von giftigem Mias- 
ma überzogen. Magische Kris- 
talle schützen die Bewohner vor 
dem Gift, müssen allerdings re- 
gelmäßig mit Мугеїашгорїеп 
aufgeladen werden. Diese lassen 
sich überall in der Welt finden. 
So wurden die Kristallkarawanen 
gegründet: mutige Helden, die 
auf der Suche nach den Tropfen 
das Land durchstreifen. Und jetzt 
kommen wir ins Spiel! 

Zu Beginn können wir einen 
von vier Stämmen für unseren 


Helden aussuchen: Liltys, Cla- 
vats, Yukes oder Selkies. Anschlie- 
Bend wählen wir das Geschlecht 
und das Erscheinungsbild der Fi- 
gur aus fünf verschiedenen putzi- 
gen Designs pro Stamm. Auch für 
die Stimme unseres Helden ha- 
ben wir eine kleine Auswahl von 
tief bis quietschig. Zuletzt dürfen 
wir noch entscheiden, welchem 
Beruf unsere Eltern nachgehen. 
So können wir uns je nach Wahl 
zum Beispiel Waffen im Heimat- 
dorf schmieden lassen oder mit 
der Familie handeln. Nur noch be- 
stätigen und Voila: Ein neuer Held 
ist geboren. 

Schon beim Charakterbau 
können wir das optisch verbes- 
serte Figurendesign bewundern, 
deutlich hochauflösender und 
detaillierter als im ursprünglichen 
Spiel. Natürlich kann die Optik 
nicht ganz an aktuelle JRPGs an- 
knüpfen, es ist ja auch ein Re- 
mastered-Titel, die Aufmachung 
beleidigt aber auf keinen Fall un- 
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sere mittlerweile grafikverwöhn- 
ten Augen. Die Gestaltung der 
Welt und die putzigen Charakte- 
re im Mangastil kann man sich je- 
denfalls echt gut ansehen. 


Mühsam ernährt 

sich das Eichhörnchen 

Nach der Charaktererstellung 
und einem kleinen Tutorial geht 
es ohne viel Umschweife ins Spiel 
und unsere Karawane macht sich 
auf den Weg. Über eine Karte 
gelangen wir zu verschiedenen 
Schauplätzen. Es gibt zum einen 
wilde Landschaften voller Mons- 
ter, zum anderen zivilisierte Orte, 
in denen wir uns gefahrlos bewe- 
gen und zum Beispiel neue Aus- 
rüstung kaufen können. Dass un- 
sere Karawane Knopfdruck für 
Knopfdruck über die Karte krie- 
chen muss, wirkt leider veraltet 
und zieht sich wie ein Kaugummi. 

Haben wir dann doch mal ein 
Kampfgebiet erreicht, müssen wir 
es in typischer Levelstruktur von 
vorne bis hinten abgrasen, Mons- 
ter bekämpfen und am Schluss 
den Endgegner aufs Kreuz legen. 
Danach erhalten wir in einer Zwi- 
schensequenz frischen Myrretau. 
Final Fantasy Crystal Chronicles 
ist somit sehr linear: Wir arbeiten 
uns nach und nach durch Levels 
auf der Weltkarte. 

Ein besonderes Highlight des 
Spiels war schon damals der stim- 
mige Soundtrack im mittelalter- 
lichen Stil, der für die Remaste- 
red-Version extra neu arrangiert 
wurde. Das Intro Sound of the 
Wind, neu aufgenommen von der 
Sängerin des Originals Donna Bur- 
ke, zieht einen gleich hinein in die 
fremde Welt und die teils fröhli- 
chen, teils geheimnisvollen Klän- 
ge untermauern die verschiede- 
nen Regionen des Spiels perfekt. 
Ebenso verhält es sich mit Burkes 


Die Kristalle schützen vor dem giftigen Miasma und 
müssen jedes Jahr in einem Ritual neu aufgeladen werden. 


stimmungsvollen Erzählungen, die 
uns vor jedem Level auf das Kom- 
mende einstimmen. 

Zudem besitzt die Remaste- 
red-Version eine gänzlich neue 
Synchronisation — ursprünglich 
waren die Dialoge nur über Un- 
tertitel dargestellt. Viele Unter- 
haltungen in der Welt bestehen 
noch immer vor allem aus Lesen: 
NPCs sprechen höchstens ein- 
zelne Wörter zur Begrüßung. Die 
Zwischensequenzen sind aller- 
dings komplett vertont — zumin- 
dest fast, denn unser Hauptcha- 
rakter macht darin nie den Mund 
auf. Seine Stimme, die wir ja so- 
gar extra auswáhlen dürfen, er- 
klingt nur im Kampfgetümmel. 

Wáhrend die Synchronspre- 
cher der NPCs stets passend 
gewáhlt sind, lásst sich das we- 
niger über die deutschen Unter- 
titel sagen. Wie schon bei ande- 
ren Neuauflagen, so zum Beispiel 
Final Fantasy X Remastered, sind 
die Übersetzungen manchmal 
schrág bis vóllig anders als die 


Mit unserer Karawane bewegen wir uns Schritt für Schritt über die 
Weltkarte deg geht leider extrem langsam und dauert manchmal ewig: 


T |-.- Karawane bewegen “A 


Weltkarte öffnen D Einladung ansehen 


englische Vertonung. Warum das 
so gemacht wurde, darüber kann 
man wirklich nur spekulieren. 


Du schaffst es, Kupo! 

Zum Stichwort Kampfgetümmel: 
Wie laufen die Schlachten gegen 
Monster und magische Wesen 
denn so ab? Kampfaktionen be- 
schränken sich auf drei Möglich- 
keiten: physische und magische 
Angriffe und den Verteidigungs- 
modus. Mit der Waffe können wir 
entweder durch Buttonsmashing 
zuschlagen oder mit Hilfe von 
stärkeren Fokusattacken. Dazu 
halten wir einen Knopf gedrückt, 
bis ein Zielring erscheint, mit dem 
wir dann unseren Gegner genau 
anvisieren müssen. 

Um einen Zauber zu spre- 
chen, müssen wir im Level erst 
magische Steine sammeln, die 
wir entweder in Kisten oder bei 
besiegten Monstern finden. Die 
Auswahl an Sprüchen beschränkt 
sich auf einige Heilzauber und 
die Elementarattacken Eis, Feu- 


Verteldigen 


Hier werden zum Beispiel Eis und Feuer zur Formel Gravitas." 


Angreifen 


er und Blitz. Ziehen wir alleine in 
den Kampf, können wir die einzel- 
nen Formeln im Menü zu Kombi- 
zaubern verbinden und dadurch 
stärkere Angriffe erschaffen. Ver- 
knüpfen wir zum Beispiel meh- 
rere Eiszauber miteinander, er- 
halten wir einen neuen, deutlich 
mächtigeren Spruch. 

Neben Zaubersteinen finden 
wir Nahrungsmittel und Artefakte 
auf dem Weg. Erstere verwenden 
wir zur Heilung, während Letz- 
tere unsere Fähigkeiten verbes- 
sern. Sie erweitern zum Beispiel 
unsere Lebensanzeige oder stei- 
gern unseren Angriffs- oder Ma- 
giewert — leider aber nur kurzzei- 
tig. Am Ende eines Levels können 
wir uns lediglich ein Artefakt zur 
Belohnung aussuchen, die ande- 
ren werden eiskalt wieder wegge- 
worfen. 

Da wir uns auf der Jagd nach 
Myrretautropfen befinden, darf 
natürlich auch ein Gefäß nicht 
fehlen, um diese einzusammeln. 
Den Kristallkelch müssen wir da- 
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Gut haben 
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Die Endgegner sind mit viel Liebe zum Detail gestaltet und können 
richtig gruselig aussehen, wie zum Beispiel diese wandelnde Burg. — _ 


her durch jeden Level schlep- 
pen, zum Glück aber nicht allei- 
ne. Im Einzelspielermodus haben 
wir einen süBen, fliegenden Mog- 
ry dabei, der ihn für uns tragen 
muss. Das ist auch gut so, denn 
das Gefäß ist nicht nur ein Sam- 
melbecken für die Myrretautrop- 
fen, sondern dient uns auch als 
Schutz. Wir dürfen uns nur in ei- 
nem gewissen Radius drumher- 
um bewegen, sonst erleiden wir 
Schaden vom giftigen Miasma. 
Lástig ist daran, dass unser Be- 
gleiter nach lángeren Strecken zu 
jammern beginnt und langsamer 
wird. Wir müssen dann den Kelch 
für wenige Meter an uns nehmen, 
bis unser fliegender Freund wie- 
der fit ist. Das ist zwar eine nette 
Idee, um das Tragen realistischer 
zu gestalten, in der Umsetzung 
allerdings nur unnötig und nervig. 

Der Kelch dient uns zudem 
als Schlüssel, um von einem Ab- 
schnitt der Weltkarte in den 
nächsten zu gelangen. Dazu müs- 


sen wir mit dem Kristallkelch ei- 
nen Miasma-Strom überwinden, 
der stets einem bestimmten Ele- 
ment zugeordnet ist. Nur wenn 
wir den Kelch innerhalb eines Le- 
vels an das jeweilige Element an- 
passen, können wir passieren. Al- 
lerdings müssten wir dann zuvor 
umständlich nachschauen, wel- 
che Zuordnung wir brauchen. 
Machen wir das hingegen nicht, 
dann müssen wir unseren Kelch 
im schlimmsten Fall nach dem 
Level anpassen, was eine Rück- 
kehr zum selbigen bedeutet. Da- 
mit wird zwar die Bedeutung des 
Kelchs spielmechanisch hervor- 
gehoben, in der Umsetzung ent- 
puppt sich die Mechanik aber 
einzig und allein als extrem lästig. 
Beim Übergang von einem zum 
anderen Kartenabschnitt müs- 
sen wir zudem jedes Mal quälend 
langsam mit dem Kelch durch 
den Miasma-Strom latschen, was 
spätestens nach dem dritten Mal 
einfach nur langweilig ist. 


Bei Multiplayer-Kämpfen können wir mit etwas Geschick und Timing 
d Er. ege = e 1 AN 
zwei Zauber übereinanderlegen und so neue Sprüche erschaffen. 
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Am Ende jedes Levels war- 
tet der jeweilige Endgegner auf 
uns. Optisch sehr detailverliebt 
und imposant gestaltet, ziehen 
die Bosse mit unterschiedlichen 
Schergen und Fähigkeiten in den 
Kampf. So kriegen wir es zum Bei- 
spiel mit einer stylischen, wan- 
delnden Festung oder einem gru- 
seligen, grünen Giftmonster zu 
tun. Je nach Level gibt es einfa- 
chere und schwerere Finalkämp- 
fe. Gerade im Singleplayer-Modus 
ziehen sich die ersten Bossfights 
allerdings sehr. Nicht, weil sie be- 
sonders schwierig wáren, son- 
dern weil die Entwickler mit der 
Vergabe von Lebenspunkten et- 
was sehr großzügig waren. 


Stillhalten, zielen und feuern! 

Das größte Manko am Multiplay- 
er-Modus zeigt sich schon zu Be- 
ginn: Einen lokalen Koop-Modus 
gibt es nicht mehr und es dau- 
ert unnötig lange, bis man sei- 
ne Freunde online gefunden hat. 
Das Einladungssystem ist der- 
maßen umständlich, dass man 
schnell dazu übergeht, seine Mit- 
spieler auf andere Art und Weise 
ins Spiel zu holen. Deutlich leich- 
ter ist es nämlich, erst einen Le- 
vel zu betreten und dann seinen 
Mitspielern die ID zu geben, da- 
mit diese dazustoßen können. So 
können wir die Map zwar nicht 
gemeinsam betreten, dafür geht 
es schnell und schmerzfrei. Lei- 
der müssen wir diese Prozedur 
nach jedem Endgegner für den 
nächsten Level wieder über uns 


ergehen lassen. Das haben wir in 
anderen Spielen schon deutlich 
besser gesehen. 

Hat man es aber erst einmal hi- 
neingeschafft, ist der Multiplayer- 
Modus ausgesprochen lustig. Die 
simple Spielmechanik ist gut für 
Einsteiger geeignet, für Freunde 
von Knobeleien und Taktik ist aber 
auch etwas dabei. Kombinations- 
zauber lassen sich im Koop-Mo- 
dus námlich nicht über das Menü 
erstellen, stattdessen sind Ge- 
schick und Timing gefragt. Mehre- 
re Spieler müssen die passenden 
magischen Attacken zur gleichen 
Zeit an der gleichen Stelle aktivie- 
ren, um einen neuen und máchti- 
geren Zauber zu erschaffen. 

Des Weiteren muss der Kris- 
tallkelch stets von einem Grup- 
penmitglied getragen werden, 
denn einen Mogry hat man im 
Multiplayer nicht zur Verfügung. 
Zumindest hat man dann keinen 
jammernden und langsamen Be- 
gleiter bei sich — ein Vorteil im 
Mehrspielermodus. Der Schutz- 
kreis des Kelchs sorgt in den 
Катрїеп oft für erhóhte Span- 
nung, da man nicht nur auf die 
Monster, sondern auch auf das 
Miasma achten muss. So kann 
man vor seinem Gegner zum Bei- 
spiel nicht einfach fliehen, denn 
um einen herum lauert überall 
das Gift. Das sorgt für Lacher, 
wenn mal wieder ein Mitspieler 
unbedacht aus dem Kreis heraus- 
rennt, ohne den Fehler zu bemer- 
ken. Besonders aufregend ist der 
Multiplayer-Modus in einer Party 
von drei bis vier Spielern, da es an 
allen Ecken und Enden knallt und 
blitzt, auch wenn es vor lauter 
Zaubern dann etwas unübersicht- 
lich werden kann. Je vertrauter 
man allerdings mit den Spielme- 
chaniken wird, desto besser kann 
man den Überblick bewahren. 

Die Freude und die Erfolgs- 
erlebnisse sind jedenfalls grof, 
wenn man einen Gegner gemein- 
sam zu Fall gebracht hat und der 
Chat mit vorgegebenen Nachrich- 
ten erleichtert es, die Freude auch 
mit den anderen zu teilen. Dass 
man die Zwischensequenzen der 
Bossfights im Koop-Modus nicht 
überspringen kann, auch beim 
drólften Versuch nicht, ist zwar ex- 
trem nervig, nimmt man bei so viel 
Spielspaß aber billigend in Kauf. 

Der Multiplayer-Modus ist, 
sieht man von den Startschwie- 


Bei Zufallsbegegnungen auf der Reise treffen wir zum Bespiel die frechen 
Streifenbanditen, die uns unser Zeug aus dem Wagen stibitzen. 
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rigkeiten ab, das Highlight des 
Spiels — damals wie heute. 


Prosit Neujahr! 

Wenn sich unser Kristallkelch ge- 
füllt hat, findet in einer Zwischen- 
sequenz ein magisches Ritual 
und ein großes Fest in unserem 
Heimatdorf statt. Dann beginnt 
sofort ein neuer Jahreszyklus und 
unser Suchauftrag fängt von vor- 
ne an. Wir können nun entweder 
neue Levels spielen, die zuvor 
noch unzugänglich waren oder 
die alten in veränderter Form 
noch einmal bestreiten, bis wir 
am Ende alle Welten abgeklap- 
pert haben. Eine fortschreitende 
Story sucht man nun aber ver- 
gebens. Die Endsequenz von je- 
dem Zyklus bleibt die gleiche und 
an den Festivitäten ändert sich 
nichts. 

Ein wenig Hintergrundge- 
schichte kriegen wir dann aber 
doch. Auf dem Weg über die 
Karte können wir diverse Zu- 


fallsbegegnungen erleben, die 
Geschichten über die vielen ver- 
schiedenen Bewohner der Welt 
erzählen. Diese Ereignisse sind 
süß gemacht, besonders die lan- 
gen Passagen können aber auch 
echt lästig sein. Sie lassen sich 
nämlich nicht überspringen, auch 
dann nicht, wenn man eigentlich 
nur zum nächsten Dungeon will, 
wo ein Freund bereits wartet. 
Einen tiefgründigen Plot gibt 
es auf alle Fälle nicht, lediglich 
eine grobe Rahmenhandlung. 
Das ist auch einer der Kritikpunk- 
te am Remaster von Final Fanta- 
sy Crystal Chronicles: Gerade im 
Singleplayer ist das Spiel mit sei- 
nem linearen Aufbau zu repetitiv. 
Zusammen mit Freunden macht 
es deutlich mehr Spaß und das 
inhaltsleere Hangeln von Level zu 
Level stört dabei nicht allzu sehr. 
Im Koop ist weniger Ablenkung 
durch die Story manchmal prak- 
tischer: Man kann sich besser auf 
seine Mitspieler konzentrieren. 


In der Mogry-Höhle können wir unseren putzigen Begleiter 


Мори mit Spraydosen verschönern — oder eher verunstalten. 


^R, Mogu steuern 


Aufgelockert wird das linea- 
re Spielprinzip von kleinen Gim- 
micks wie zum Beispiel Briefen 
unserer Familie, die wir beant- 
worten, oder niedlichen Mogry- 
Hóhlen, die wir besuchen kónnen. 
Dort erhalten wir Sticker, mit de- 
nen unsere Hauptfigur das Aus- 
sehen und Verhalten von NPCs 
nachahmen kann. Das ist zwar 
ganz nett, diese Funktion hátte es 
aber nicht unbedingt gebraucht. 
Genauso verhált es sich mit der 
Mogry-Frisierstube. Im Single- 
player kónnen wir hier unseren 
armen Mogu nach Herzenslust 
als kunterbunten Punk ansprü- 
hen, als hátte der Kleine mit dem 
Kristallkelch nicht schon genug 
zu leiden. Das ist ziemlich witzig 
und hat uns einige Zeit unterhal- 
ten, ist aber nicht wirklich spiel- 
relevant. 

Insgesamt ist die Neuauflage 
mit ihrer charmanten Welt, ihren 
süßen Figuren, der tollen Musik 
und den spannenden Gruppen- 
kámpfen besonders im Multiplay- 
er gelungen. Selbst alleine fühlt 
man sich in den vielen verschiede- 
nen Maps voller Monster eine Wei- 
le lang gut unterhalten, auch wenn 
das Spielprinzip schnell etwas ein- 
tónig werden kann. Die Kámpfe 
sind nicht sehr komplex und man 
sehnt sich bald nach erzáhleri- 
schem Fortschritt zur Belohnung, 
der aber leider ausbleibt. Unent- 
schlossenen sei die Lite-Edition 
ans Herz gelegt, eine Demoversi- 
on in der man bereits einige Maps 
gratis testen kann. JUDITH CARL 


Ө Zurück 
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einung 
,Eine nette kleine 
Heldenreise ... aber 
besser mit Freunden" 
Judith Carl Freie Autorin 


Ich fand das Spiel auch alleine ganz nett, im 
Multiplayer-Modus ist es allerdings ein Hit und 
sehr unterhaltsam. Ich habe zusammen mit 

einer Kollegin gespielt und wir hatten auf der 
gemeinsamen Monsterjagd sehr, sehr viel zu 
lachen. Besonders toll ist die stimmungsvolle 
Musik, die einen perfekt in das mittelalterliche 
Setting hineinversetzt — ganz besonders der 
gefühlvolle Introsong. Obwohl ich das Spiel nie 

auf dem Gamecube erlebt habe, kann ich mir 

sehr gut vorstellen, dass der Soundtracks die eine 
oder andere nostalgische Gánsehaut hervorrufen 
wird. Die niedlichen Begegnungen auf dem Weg 
und das putzige Charakterdesign sind zudem sehr 
charmant. Das Kampfsystem ist unkompliziert und 
mit etwas Geschick schnell zu erlernen. Das macht 
es im Singleplayer-Modus leider schnell repetitiv: 
Wir arbeiten uns relativ linear von Level zu Level 
und die Kämpfe sind alle sehr ähnlich. Da sind 

wir auch schon bei dem Wermutstropfen. Dass es 
keinen lokalen Multiplayer mehr gibt, kónnte ei- 
nige Fans des ursprünglichen Spiels enttáuschen, 
besonders da der Online-Mehrspieler-Modus nicht 
wirklich benutzerfreundlich ist. Außerdem sind 
einige Ideen im Spiel zwar kreativ und gut gemeint, 
können aber sehr schnell nerven. So zum Beispiel 
die langwierigen Übergänge zwischen zwei Karten. 
Nichtsdestotrotz ist Final Fantasy Crystal Chronic- 
les Remastered eine putzige, kleine Neuauflage, 
die man — wie auch schon beim ursprünglichen 
Spiel — am besten in der Gruppe genießt. 


Pro & Contra 

СЭ Niedliche Figuren 

© Toller Soundtrack 

© Stimmungsvolle Fantasywelt 
© Charmante NPCs 

СЭ Toll vertonte Erzählpassagen 


СЭ Nette Zufallsbegegnungen 
(© Unkompliziertes, aber vielseitiges Kampfsystem 
СЭ Detaillierte Levels mit vielen Gegnern 
© Crossplay 
(© Koop-Modus macht großen Spaß, ... 
... Einrichten des Multiplayers aber kompliziert 


Kein Überspringen von Zwischensequenzen 
im Koop 


Wenig richtige Handlung 

Langatmige Übergänge zwischen Maps 
Kristallkelch nervt im Singleplayer 

Oft seltsame deutsche Untertitel 

Kein lokaler Koop 
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Doraemon 
Story of Seasons 


Ein knappes Jahr nach dem PC- und Switch-Release dürfen nun auch PS4-Besitzer an 


ihre eigene Farm ran — wir haben uns für euch zum Bauern gemacht. 


SIMULATION | Doraemon? In Eu- 
ropa weniger bekannt, erfreut sich 
die blaue Anime-Roboterkatze in 
Japan seit 1969 größter Beliebt- 
heit. Aber keine Sorge, ihr müsst 
die mehr als 2200 Folgen (!) der 
Anime-Serie nicht nachholen, um 
Doraemon: Story of Seasons zu 
verstehen. Das Spiel startet näm- 
lich mit einem altbewährten Ein- 
stieg: Held Nobita sowie seine 
Freunde inklusive Doraemon wer- 
den in eine fremde, augenschein- 
lich sehr heile Bauernwelt geso- 
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gen. Da Doraemons praktische 
Roboteruntensilien verloren ge- 
hen, können die fünf nicht in ihre 
Heimat zurückkehren und müssen 
sich eine neue Existenz zwischen 
malerischen Feldern, Wäldern, 
Seen und Gebirgszügen aufbauen. 


Kinder an die Arbeit 

Krempelt die Ärmel hoch, in die- 
sem Idyll müssen auch Kinder ar- 
beiten! Fast ein bisschen zu bereit- 
willig gehen die fünf auf die Suche 
nach einem Job bei den Dorfbe- 


Maulwurfsgrille gefangen! 


Größe: 30,2mm 
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Die ganze Spielwelt wimmelt vor Insekten. Schleicht euch an die Krabbler e 
heran und zückt das Netz (das ihr erst kaufen müsst), um sie einzusacken. 
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wohnern. Während Doraemon etwa 
als Handlanger des Bürgermeisters 
anheuert und die niedliche Shizu- 
ka im Krankenhaus hilft, darf Nobi- 
ta seine eigene Farm bewirtschaf- 
ten. Dann geht das Bauernleben, 
wie man es aus Harvest Moon und 
Stardew Valley kennt, auch schon 
los. Wobei „schon“ ein ziemlicher 
Euphemismus ist, denn Doraemon: 
Story of Seasons nimmt sich viel 
Zeit, um euch ins Spiel einzufüh- 
ren. Für ungeduldige Farmer defi- 
nitiv zu viel Zeit, sage und schreibe 
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Die Landschaft um das Dorf herum ändert sich im Verlauf der Jahreszeiten. 


mehr als eine Stunde — immer- 
hin können Zwischensequenzen 
und einige Tutorials übersprungen 
werden. Ist das alles überstanden, 
geht es bodenständig und genre- 
typisch zu: Sammelt Insekten, be- 
stellt Felder (nachdem ihr sie von 
Steinen, Unkraut und Bäumen be- 
freit habt), angelt, freundet euch 
mit den Dorfbewohnern an, berei- 
tet Essen zu, baut das Haus aus, 
kümmert euch um das Nutzvieh, 
sammelt Erze in der Mine und wer- 
tet Werkzeuge auf. Mechanisch 
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Im Sommer etwa wachsen МагШеп in der Wildnis. Schütteln, ernten, freuen! 
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Die Bewohner des Dörfchens wohnen nicht nur in detaillierten, liebevoll 


х, 
(2 E 
X 


4 S 
ма Ч 
2 


N D 


e 


y 


“Р 


gestalteten Häusern, sie folgen auch Tagesabläufen. Mittags etwa wird gegessen! 


funktioniert das alles wie erwartet, 
ein paar Kleinigkeiten hätten die 
Entwickler aber schöner lösen kön- 
nen. So ist der Knopf für das Able- 
gen von Objekten in die Versand- 
kiste identisch mit dem Knopf fürs 
Verspeisen. Steht man nicht ganz 
richtig, mampft Nobita den Ge- 
genstand weg, den man einlagern 
möchte. Ebenfalls unpraktisch: Ihr 
seht Items am Boden nicht als Um- 
riss durch Baumkronen hindurch. 


Weniger statt mehr 

Doraemon: Story of Seasons muss 
sich mit dem Genreprimus Star- 
dew Valley messen lassen, und 
zieht dabei, was die Vielfalt betrifft, 
den Kürzeren. Es gibt weniger Tier- 
arten, weniger Grünzeug zum An- 
bauen, man kann nicht heiraten 
und keine Kinder bekommen (No- 
bita ist ja selbst noch minderjäh- 
rig), Kämpfe, existieren nicht, auch 
kein Koop-Modus und die Weiter- 
verarbeitung von Erzeugnissen 
zeigt sich deutlich eingeschränk- 
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ter. Dafür bietet Doraemons Spiel 
ein paar nette Minigames und eini- 
ge der Apparate der Roboterkatze, 
die ihr im Verlauf des Abenteuers 
findet, helfen bei der Farmarbeit. 
Die Präsentation der Erzählung 
unterscheidet sich deutlich von 
Stardew Valley. Ob euch die hei- 
le, glückliche Alle-haben-sich-lieb- 
Welt von Doraemon dabei mehr zu- 
sagt, müsst ihr entscheiden. 

Wie bei Stardew Valley kónnt 
ihr viele Gemüsearten erst im zwei- 
ten Spieljahr anbauen, und das 
Verbessern der Farm und Ausrüs- 
tung kostet jede Menge Ressour- 
cen und Geld. Einerseits ist es zwar 
sehr teuer, die Werkzeuge in Dorae- 
mons Spiel aufzuwerten (und oft 
bringt das Level-up kaum Vorteile), 
andererseits erlaubt das Spiel den 
besonders auf Effizienz bedach- 
ten Farmern freigiebig, sich Vortei- 
le zu verschaffen. Angeln etwa ver- 
braucht keine kostbare Ausdauer, 
es spricht also nichts dagegen, bis 
morgens um 6 Uhr und aus dem 
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Nach dem langen Intro seid ihr endlich in der Lage, eure 
Farm zu gestalten. Das ist mitunter echt viel Arbeit! 
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За, mehr oder weniger. 


letzten Loch pfeifend zu fischen, um 
Kohle zu scheffeln. Alternativ gönnt 
ihr euch jederzeit ein kleines Nicker- 
chen, um eure Stamina zumindest 
ein bisschen zu regenerieren. Um- 
ständlich: Ausdauer und das Vermö- 
gen bekommt ihr nur über den Um- 
weg ins Menü zu Gesicht. 


Nicht das Beste, aber gut 
Passend zum kinderfreundlichen 
Inhalt erstrahlt Doraemon in einer 
sehr hübschen Aquarelloptik mit 
vielen liebevollen Details. Die Ani- 
mationen und die Gestaltung der 
Figuren können sich ebenfalls se- 
hen lassen! Hätte Story of Seasons 
Doraemon gebraucht? Nicht unbe- 
dingt, die Geschichte würde ohne 
Probleme auch ohne die Roboter- 
katze funktionieren. Das Werk der 
Entwickler von Harvest Moon lie- 
fert eine gut abgeschmeckte Far- 
ming-Simulation, die Genre-Fans 
sáttigt, aber nicht ganz so kóstlich 
ist wie die größte Konkurrenz. 
KATHARINA PACHE 
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„Früh übt sich: Zuckersü- 
Be Farming-Simulation für 
die jüngere Zielgruppe“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Doraemon: Story of Seasons ist herzallerliebst, 
fast schon zu niedlich für mich. Mir hat die etwas 
nuanciertere Welt von Stardew Valley besser 
gefallen, aber ich bin auch schon lange dem 
Kindesalter entwachsen. Für Nachwuchsbauern 
bietet das Spiel jedenfalls viel Unterhaltung, und 
die jüngeren Spieler dürften sich auch nicht so 
am langatmigen Einstieg und den ausufernden 
Erklárungen stóren. Der Look hat indes auch 
mich restlos überzeugt, die Gestaltung der Welt 
und ihrer Bewohner ist wirklich fabelhaft gelun- 
gen. Als alter Hase habe ich wohl einfach schon 
zu viele Spiele dieser Art genossen, deshalb fehlt 
mir bei Doraemons Farming-Simulation irgendwie 
ein besonderer Kniff, der das Erlebnis stärker 
von der Konkurrenz abhebt. Auch ein paar 
Kleinigkeiten verhindern den Vorstoß in höhere 
Wertungsregionen, etwa die Tastenbelegung, die 
unsichtbare Ausdauer, die Tatsache, dass stets 
Tiere manuell aus dem Stall gebracht werden 
müssen ... aber nichtsdestotrotz: Es ist schön, in 
Story of Seasons die Felder zu bestellen! 


@ Idyllische, wunderschöne Aquarellwelt 


(9 Doraemons Werkzeuge verbessern das 
Bauernleben 


СЭ Entspannendes Spielgefühl 


(9 Viel zu tun: Angeln, Farmen, Insekten 
sammeln ... 


СЭ Gute Langzeitmotivation 

@ Die Konkurrenz bietet deutlich mehr Features 
Ө Teure, aber dafür recht ineffektive Upgrades 
Ө Story ist ziemlich langweilig 


Infos 
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„Oh, ein Spiel zum Fast-&-Furious-Franchise! Das ist bestimmt gut.“ — Nie- 


mand, jemals. Und daran wird sich wohl auch nichts ändern, denn Crossro- 
ads ist eine richtige Lizenzgurke geworden. 


ACTION | Es gibt genau drei Móg- 
lichkeiten, wie man zu den Fast- 
&-Furious-Filmen stehen kann. 
Entweder man hält sie für auf die 
Leinwand geworfenen, hirnzerset- 
zenden Proll-Dünnpfiff oder man 
sieht sie als trashige Hirn-aus-Ac- 
tion-Blockbuster, bei denen man 
bloß nichts hinterfragen sollte. 
Oder aber man nimmt das dort Ge- 
zeigte für bare Münze und stellt 
sich selbst vor, als Vin Diesel um 
die Kurven zu driften und waghal- 
sige Stunts zu vollführen, während 
man auf einem Burger-King-Park- 
platz irgendwo in der Provinz den 


mächtigen Motor seines tieferge- 
legten Lupo aufheulen lässt. Ja, an 
dem Brumm-Brumm-Bumm-Fran- 
chise scheiden sich die Geister. 
Dennoch können wir uns in diesem 
Test voll und ganz auf eine Rezi- 
pienten-Gruppe einlassen, denn 
Leute, denen das Kleinhirn bereits 
aus den Ohren läuft, sobald Mi- 
chelle Rodriguez den ersten pseu- 
do-coolen Spruch ablässt, werden 
das von den Slightly Mad Studios 
entwickelte Fast & Furious: Cross- 
roads sowieso meiden wie ein Mau- 
rer das Alkoholfreie. Und, machen 
wir uns nichts vor, das einzige, das 


Immer wieder катрїї тап gegen spezielle Fahrzeuge wie 
OR — u ; П n а 1 
diesen Panzer, aber das spielt sich eben auch immer gleich. 
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die Mitglieder des Parkplatz-Pro- 
lo-Clubs lesen, sind irgendwelche 
Vorladungen. Und das auch nur 
sehr langsam und sie bewegen die 
Lippen dabei. Also, liebe Action- 
Schlock-Fans, dieser Test ist nur 
für euch. Schnallt euch besser an, 
denn ... Auch ihr werdet von dem 
Spiel enttáuscht. 


Einmal um die Welt 

Zunáchst mal zu den recht über- 
schaubaren positiven Aspekten 
des Spiels: Es ist kurz. Nach unge- 
fähr fünf Stunden läuft bereits der 
Abspann über den Bildschirm und 


Dom und 


man kann seine Zeit wieder sinn- 
volleren Dingen widmen wie etwa 
aus dem Fenster zu schauen oder 
Hornhaut von der Ferse zu raspeln. 
Man kann zwar auch einen On- 
line-Modus starten, doch dort fan- 
den wir nie Mitspieler. Innerhalb 
der kurzen Singleplayer-Spielzeit 
schickt einen das Spiel nach Bar- 
celona, Marokko, New Orleans und 
sicherlich noch ein oder zwei wei- 
tere Schauplätze, die wir bereits 
vergessen haben, weil sie eh egal 
sind. Fans der Reihe dürfen sich 
zudem auf einige Passagen einstel- 
len, die so in dieser Art auch aus ei- 


etty sind Zwar dabei, aber im Grunde sind Vienna und Cam die ! 
Hauptdarsteller, Tja, schade nur, dass beide Figuren schlimm geschrieben sin É 
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Polizeifah rzeuge Oder motorisierte böse Buben rammt man mit den 
| Schultertasten weg. Das macht sogar durchaus Spaß. So für zwei Minuten. 


nem der Filme stammen könnten. 
So rast man beispielsweise einen 
Abhang hinunter, während hinter 
einem Felsbrocken herunterku- 
geln, oder man springt mit einem 
Luxus-Sportwagen über Schiffe 
und einen Flugzeugträger, um ei- 
nen Cyber-McGuffin-Ball zu steh- 
len, der aus irgendwelchen Grün- 
den wichtig ist. Dabei muss man 
sich natürlich sowohl gegen die 
Polizei als auch gegen ebenfalls 
stark motorisierte Feinde zur Wehr 
setzen. Das klingt allerdings aufre- 
gender als es ist. Ja, manche Mis- 
sionen versprühen tatsächlich den 
„Charme“ der Filme und auch die 
eher gehässige Trash-Fraktion wird 
bei einigen unfreiwillig komischen 
Szenen in Gelächter ausbrechen, 
doch diese Momente sind die Aus- 
nahme. Meistens ist der Titel eher 


ул... онаи 
Die Story des Spiels ist so unfassbar dumm, dass sie beinahe 
körperliche Schmerzen verursacht. Diese offensichtlich mit 
Sprengstoff bestückte Weste hielt Roman füreine kugelsichere Weste. 
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Lame & Boring statt Fast & Furious, 
da man einfach nur zehn Minuten 
zum Missionsziel fährt, man sich 
mit der schlechten KI herumärgert 
und es sich aufgrund der veralteten 
Grafik manchmal anfühlt, als habe 
man die Augen in einen Eimer Roll- 
splitt gedrückt. Die Action-Passa- 
gen laufen zudem fast immer nach 
dem gleichen Muster ab. Inner- 
halb eines Zeitlimits muss man ei- 
nen Truck, einen Bus oder Wasau- 
chimmer stoppen, indem man die 
Spezialfáhigkeiten der verschiede- 
nen Charaktere anwendet. Vienna 
besitzt beispielsweise eine Harpu- 
ne, mit der sie Fahrzeugteile abrei- 
Ben kann, wáhrend Letty Raketen 
verschieBt. Wáhrenddessen grei- 
fen dann Fiesling-Fahrzeuge oder 
die Polizei an, sodass man diese 
mit den Schultertasten des Game- 
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OHNE SIE ZU TÖTEN. 


pads wegrammt, um für Ruhe zu 
sorgen. Anfangs ist das sogar ganz 
nett, denn die Action ist ziemlich 
unkompliziert und es ist durchaus 
befriedigend, andere Autos mit ei- 
nem wuchtigen Rammmanöver zu 
zerstören. Allerdings nutzt sich das 
auch irgendwann ab und im weite- 
ren Spielverlauf stellen sich einem 
noch mehr Gegner in den Weg, so- 
dass die Übersicht verloren geht. 


Diesel-Skandal 

Bereits nach kurzer Zeit fragt man 
sich, warum es Crossroads über- 
haupt gibt, denn der Titel wer- 
tet das Fast-&-Furious-Universum 
überhaupt nicht auf. Bekannte 
Charaktere wie Dominic Toretto 
(Vin Diesel), Letty (Michelle Ro- 
driguez) und Roman Pierce (Tyre- 
se Gibson) sind zwar im Spiel und 
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UNNÖTIGE GEWALT 


werden auch von den Darstellern 
gesprochen, doch im Mittelpunkt 
stehen die neuen Figuren Vienna 
und Cam, die beide mehr nerven 
als ein Arbeitskollege, der einem 
gegenübersitzt und laut schmat- 
zend mit offenem Mund einen 
Muffin verzehrt (Grüße an Lukas!). 
Vienna will Rache, weil ihr Freund 
erst Schulden gemacht hat und 
dann dafür getótet wurde. Oben- 
drein hat sie eine ganz schlimme 
Vergangenheit, weil mal irgendwas 
bei einem illegalen Rennen schief- 
gegangen ist. Cam ist ihre Klug- 
scheiBerfreundin, die  unlustige 
Witze reiBt und auf dem Hals das 
schóne und sehr háufig verwende- 
te deutsche Wort „einfühlung“ tà- 
towiert hat. Wir denken mal, dass 
das irgendwas mit einer Darmspie- 
gelung zu tun hat. Nun, jedenfalls 
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sehen die beiden Figuren, wie Vien- 
nas Freund getötet wird und zufäl- 
lig haben sie irgendwoher Kontakt 
zu Letty, die dann mit Dominic an- 
kommt und alle kämpfen zusam- 
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men gegen die mysteriösen ersten 
Straßenräuber namens Tadakhul, 
die eine Verbrechergruppierung 
unter der Führung von Ormstrid 
(Peter Stormare) sind, der aus ir- 


Ist "T nichte eine Prachtgrafik? Da macht es doch gleic пос Delt 


gendwelchen Gründen mit irgend- 
was die Welt zerstören will. Die Sto- 
rys der Filme sind ja schon nicht 
sonderlich anspruchsvoll, aber die 
Geschichte von Crossroads wirkt, 
als ob sie von einem sehr schläf- 
rigen Dreijährigen verfasst wurde. 
Selbst Fans der Reihe dürften an 
manchen Stellen ob der im Spiel 
dargebotenen Dummheit körper- 
liche Schmerzen verspüren. Ein 
Beispiel, das leichte Story-Spoiler 
beinhaltet (wer die spannende Ge- 
schichte selbst erleben will, über- 
springt den folgenden Absatz): 
Dominic rettet Roman, der zu- 
vor undercover bei den Bösen war, 
nun aber aufgeflogen ist und ent- 
führt wurde. Es stellt sich jedoch 


heraus, dass die „kugelsichere“ 
Weste, die Ormstrid Roman gege- 
ben hatte, eigentlich eine Spreng- 
stoffweste ist, die aktiviert wurde 
und nun jeden Moment hochge- 
hen kann. Klar, man baut ja Ti- 
mer in Sprengstoffwesten ein. Was 
macht Dominic nun? Natürlich! Er 
setzt sich neben den extrem Explo- 
sion-gefährdeten Roman ins Auto, 
um durch die halbe Stadt zu fahren 
und ihn ins Versteck zu bringen, wo 
ihm jemand die Weste ausziehen 
kann. Ist ja logisch. Zudem ist die 
Weste nun offenbar mit dem Auto 
verbunden, denn jeder Crash sorgt 
dafür, dass sich die Zeit auf dem 
Timer verringert. Im Versteck an- 
gekommen, wird Roman dann ein- 
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fach die Weste ausgezogen (vor- 
her ging das nicht!) und man kann 
voll und ganz verstehen, wie Ro- 
man die Sprengstoffweste für eine 
kugelsichere Weste halten konn- 
te, schließlich sind vorne dran ja 
auch nur offensichtlich MEHRERE 
PÄCKCHEN SPRENGSTOFF BE- 
FESTIGT! ARGH!!! Der Autor des 
Spiels erlaubte sich entweder ei- 
nen Spaß und wollte sehen, ob er 
mit sowas durchkommt, oder er 
würde selbst in der Til-Schweiger- 
Drehbuchschule durchfallen. 


Galgenhumor 

Irgendwie können wir dem Spiel 
aber trotzdem nicht so richtig böse 
sein, denn immerhin brachte es uns 
ein paar Mal richtig zum Lachen. 
Zum Beispiel als in einer Höhle 
die Stalagtiten von der Decke fal- 
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eder Charakter hat eine Spezialfähigkeit. Cam kann hacken, 
њу schießt Raketen und Vienna besitzt eine Нагрипе. 


len, kerzengerade auf dem Boden 
aufkommen und dann einfach um- 
kippen. Oder bei der Gebirgstour 
in Marokko, bei der die Entwickler 
ihre viel zu lang geratene Zeitstre- 
ckermission, in der wir einen Berg 
langsam hochfahren, irgendwie 
auflockern wollten. Sie entschieden 
sich also dafür, Felsen aus dem Ge- 
birge auf die Straße fallenzulassen. 
Nette Idee, aber die Physik im Spiel 
ist so dermaßen schlecht, dass wir 
bei den seltsam herumpurzeln- 
den Steinen vor uns her kicherten. 
Noch besser wurde es nur als wir 
aus der Schlucht heraus auf eine 
freie Fläche kamen und es trotz- 
dem - aus heiterem Himmel — wei- 
terhin Felsen regnete. Da schallte 
dann lautes Lachen durch die Re- 
daktion, in das die herbeieilenden 
Kollegen miteinstimmten. 


Etwas schockierter klang unser La- 
chen jedoch regelmäßig bei der 
schwammigen Fahrphysik, die in 
etwa so nachvollziehbar ist wie das 
wirre Geschwurbel in der Telegram- 
Gruppe eines bestimmten veganen 
Kochs. Wie können Slightly Mad 
Project Cars entwickeln, aber gleich- 
zeitig auch Crossroads verbrechen? 
Wenn man die beiden Spiele ne- 
beneinanderstellt ist das ein Unter- 
schied wie Tag und Nacht. Immer- 
hin ist das Spiel nicht so schlimm 
wie der Totalausfall Fast & Furious: 
Showdown von vor ein paar Jahren. 
Trash-Fans, die sich durch die vie- 
len langweiligen Abschnitte quälen, 
werden immer wieder mit absurden, 
unfreiwillig komischen oder unfass- 
bar dummen Szenen belohnt, die für 
Lachanfälle sorgen. Fans der Filme 
bekommen immerhin Vin Diesel und 
ganz viel Auto-Action, die an einigen 
wenigen Stellen sogar halbwegs nett 
ist und der überdrehten Vorlage ge- 
recht wird. Wer sich hier angespro- 
chen fühlt, kann sich Crossroads 
durchaus irgendwann mal aus der 
Grabbelkiste fischen und wird sich 
nicht allzu doll ärgern. Für alle ande- 
ren gilt: Finger weg! Vor allem zum 
jetzigen Preis, denn insgesamt ist 
Fast & Furious: Crossroads eine Li- 
zenzgurke, wie man sie heute nur 
noch selten sieht und die man auch 
absolut nicht braucht. CHRISTIAN DÖRRE 


in I П 
Christian Dörre 


50 schlimm ich die ersten Teile der Filmreihe finde, 
seit Part 6 steht Fast & Furious für mich für extrem 
doofen, aber auch irgendwie unterhaltsamen 
Action-Schlock. Von daher bin ich nicht Nase 
rümpfend an das Spiel herangegangen. Dennoch 
war mir schnell klar, dass der Titel eine Lizenz- 
gurke ist. Die Grafik ist mäßig, das Fahrverhalten 
schwammig und die Dialoge noch schlimmer als in 
den Filmen. Zudem gibt es viele stinklangweilige 
Passagen, in denen nichts passiert. Einzig einige 
unfreiwillig komische Momente konnten mich dazu 
bewegen, Crossroads durchzuspielen. Der Titel hat 
unter all den Mängeln einige okaye Ansätze, aber 
entweder waren die Slightly Mad Studios unfähig, 
diese richtig umzusetzen oder das Spiel wurde 
einfach möglichst schnell zusammengeklöppelt. 
Dadurch ist Crossroads wirklich nur ganz Hart- 
gesonnenen zum Ramschpreis vielleicht gerade 
noch irgendwie zu empfehlen. 


СЭ (Englische) Originalstimmen der bekannten 
Charaktere 


© Ein paar nette Action-Szenen 
© Mehrere Schauplätze 

© Schnell vorbei 

®© Für ein paar Lacher gut 


@ Haarsträubend dumme Story 
voller Logiklöcher 


( Dialoge, bei denen sich die 
Fußnägel aufrollen 


Ө Unsympathische neue Charaktere 

Ө Viele langweilige Abschnitte 

(Є) Schwammiges Fahrverhalten 

@ Sehr repetitives Gameplay 

Ө Aitbackene Grütz-Grafik 

@ Teils Kameraprobleme 

@ Nicht nachvollziehbares Schadensmodell 
Ө Sehr einfach & Schlechte КІ 

(9 Gummiband aus der Hölle 


( Teils Bugs, die einen zum Neustart der 
Mission zwingen 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

MI Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 


- Infamous: Second Son 
BES | Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
i] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte .. . hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

M Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

Ё dass es einer der prágenden Titel der PS4-Ara ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
| Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


: Cities: Skylines 
Pis Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
L1 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
ze Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
2224 Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


E XCOM 2 

21 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes Ma! mit... Enslaved: Odyssey to the West 


Ein Affe auf nem Trip 


Bethesda gehört jetzt Microsoft? Who cares! Mehr geht mir da schon 
gegen den Strich, dass Ninja Theorys Spiele nun der PS5 fernbleiben. 


ACTION-ADVENTURE | Also, genau weiß man 
es noch nicht, denn anders als Sony ist Micro- 
soft ja durchaus bereit, die Spiele der hauseige- 
nen Studios von Fall zu Fall auch auf Playstation 
und vor allem Nintendo Switch zu veróffent- 
lichen. Mit Bleeding Edge und bald Senua's 
Saga: Hellblade 2 scheint das aber zumindest 
auf die Titel aus dem kürzlich gekauften 
Hause Ninja Theory nicht zuzutreffen. 
Das heifit, sollte irgendwann ein- 
mal Enslaved 2 erscheinen, muss 
ich ein bisschen toben und ins 
Kissen beißen, denn eine Fortset- 
zung zu dem von mit heißgelieb- 
ten PS3-Abenteuer aus dem Jahre 
2010 würde ich nur zu gerne spielen. 
Damals war ich recht frisch nach Deutsch- 

land gezogen und fand mich gerade erst in mei- 
ner Wahlheimat zurecht. Zugleich waren mei- 
ne liebe Freundin und ich noch nicht lange ein 
Paar und beim gemeinsamen Spielen des far- 
benfrohen Postapokalypse-Ausflugs merkten 
wir, dass wir uns einen Geschmack für (unse- 
rer Meinung nach) gut geschriebene Geschich- 
ten und starke Figuren teilen. Reicht immerhin 


für inzwischen zehn Jahre Beziehung! Ist es 
zuviel des Lobes für Enslaved, zu behaupten, 
dass es uns zusammengebracht hat? Auf jeden 
Fall! Aber trotzdem ein schónes Ding, bis heu- 
te liebe ich die glaubhafte Welt, die einerseits 
bedrückende, aber niemals deprimierende At- 
mospháre und vor allem das Helden-Gespann 
Monkey und Trip. Wie die beiden Figuren 
IN nach und nach zusammenwachsen, 
N wie aus anfänglicher Abneigung 
Respekt und Freundschaft wer- 
den, das ist wirklich wunderschön 
umgesetzt und hat auch nach all 
den Jahren nichts von seinem Reiz 
eingebüßt. Warum ich das weiß? Da 
ich diesen Kasten hier befülle, liegt es 
ziemlich genau 18 Stunden zurück, dass 
ich das Abenteuer für einen Retro-Artikel er- 
neut gespielt habe. Das Ergebnis (samt Video!) 
lest ihr auf unserer Webseite pcgames.de und 
wahlweise höchstwahrscheinlich in der nächs- 
ten Ausgabe (mit Video auf DVD!). War dieser 
ganze Text jetzt also nicht als billige Eigenwer- 
bung? Das werden zukünftige Generationen zu 
entscheiden haben. LUKAS SCHMID 
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Schöne alte Hassliebe 


Da schaut man mal ins PSN und entdeckt ein Spiel, mit dem man viel 
Zeit verbrachte und das einem einige Albtráume bescherte. 


STRATEGIE | Mein erster PC damals war rich- 
tig kacke. Klar, ich konnte darauf lernen, wes- 
halb der Rechner ja eigentlich gekauft wurde, 
doch er war trotzdem kacke, weil kaum Spiele 
auf dieser Dreckskiste liefen. Das war mir na- 
türlich wichtiger als die Schule. Eines der der 
wenigen Games, die ich auf dem Schrotthau- 
fen spielen konnte, war Commandos 2: Ein 
sackschweres Strategiespiel, in dem man eine 
Elitetruppe von Soldaten durch Feindesgebiet 
steuern musste. Nur wenn man die verschie- 
denen Fáhigkeiten der Soldaten richtig ein- 
setzte, hatte man eine Chance das Level-En- 
de zu erreichen. Problem 1: Selbst dann war 
es verdammt hart, denn der Schwierigkeits- 
grad war wirklich unbarmherzig. Pro- 

blem 2: Commandos 2 war mein ers- 

tes Spiel dieser Art, sodass ich gar 

nicht damit klar kam. Problem 3: 

Ich hatte zu dem Zeitpunkt nix an- 

deres zum Zocken und musste also 

da durch. Das knallharte Gameplay 
überforderte mich, nervte mich, ließ 

mich aber nicht los. Es entstand 

die erste Hassliebe meiner Gamer- 
Laufbahn. Als ich das Spiel jetzt 

als HD Remaster im PSN entdeck- 


RENNSPIEL 


te musste ich also zuschlagen und ... Nun ja, 
hátte ich mir ja denken kónnen, dass der Ti- 
tel nicht einfacher oder fairer geworden ist. 
Jetzt bin ich aber alt und müde und habe ge- 
nügend andere Games, die ich spielen kann. 
Mehr als ein kurzer, frustrierender Nostalgie- 
trip war Commandos 2 HD Remaster für mich 
also nicht, doch wer das Genre mag und zu- 
letzt SpaB mit Shadow Tactics oder Despera- 
dos 3 hatte, darf ruhig mal einen Blick riskie- 
ren. Trotz aller Unbarmherzigkeit gelten die 
ersten beiden Commandos-Spiele schlieBlich 
nicht grundlos als echte Klassiker. Selbst bei 
PC-Spielern, die damals mehr zu zocken hat- 
ten als ich. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
1 reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

0 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

4 Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
2 Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

23 Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


* The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
MESS ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

$ | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
däi Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
= scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
"NOCH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
4” Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


= Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
1 Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


y 
UM YN 
Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Namco | Ausgabe: 08/17 
X - JU Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
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JUMP & RUN | Ich habe Super Mario 64 da- 
mals geliebt und Super Mario Sunshine sowie 
das hochgelobte Super Mario Galaxy hatte ich 
nie gespielt, da ich weder einen Gamecube 
noch eine Wii besaB. Folglich war klar, dass ich 
mir Super Mario 3D All-Stars für meine Switch 
hole. Mario 64 ist sicherlich in mancherlei Hin- 
sicht schlecht gealtert, doch der Titel versprüht 
immer noch die Freude und den Charme von 
damals. Sunshine ist grafisch nicht up to date, 
besitzt aber ein herrliches Urlaubsflair, dass 


Chris geht fremd mit... Super Mario 3D All-Stars 


Galaktischer Нирїѕраб 


Teure Remaster-Collection, die sich trotzdem lohnt, wenn man 
die Hüpfspielklassiker noch nie gezockt hat. 


man gerade zu Corona-Zeiten gut gebrauchen 
kann. Das absolute Highlight in dem Bundle ist 
aber ganz klar Galaxy. Jedes Lob, das jemals 
für dieses wunderbare, hübsche, abwechs- 
lungsreiche, kreative Spiel mit seinem heraus- 
ragenden Soundtrack ausgesprochen wurde, 
ist wahr. Es gibt wenige Games, die so sehr pu- 
ren Spaß versprühen wie dieser Ausnahmetitel 
von Nintendo. Galaxy ist eines dieser Spiele, bei 
dem man ab einem gewissen Punkt absichtlich 
langsamer spielt, sich Zeit nimmt, jede Sekun- 


de genießt, weil man weiß, dass irgendwann 
der Abspann kommt, man aber einfach nicht 
will, dass es endet. Der Titel mag mittlerweile 
ganze 13 Jahre alt sein und trotzdem würde er 
auch heutzutage wohl überall absolut verdient 
eine 10/10 absahnen. Ich bin mir jedenfalls 
sicher, wer bei Super Mario Galaxy nicht mit 
strahlenden Augen vor dem Bildschirm sitzt, 
hat Videospiele nie geliebt. Schade nur, dass 
der zweite Teil nicht auch in der Collection ent- 
halten ist. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


» Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
“ЭРЭЭ aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
|| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

‚| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
E Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` “5 > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
~ | Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
1 JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
ugs 


Es Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


Gei Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
А эл Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
WS beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
241 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


7 The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


== Horizon: Zero Dawn 
ноо 


Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
773, fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
$ 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test i 


Schatz, die Luft ist raus! | 


Das neue PES ist da! Neu? Na ja, fast. Okay, auch nicht fast. Dann eben: das alte PES ist 
wieder da! Das ist an sich nicht schlecht, aber irgendwas fehlt dann eben doch. 


Der Ball rollt wieder. Die europäischen 
Fußballligen sind in die Saison 20/21 
gestartet und versorgen uns wieder 
mit allerlei Emotionen, Gesprächsstoff 
und sonntäglichen Talk-Runden, in de- 
nen jeder als Experte durchgeht, der 
mal selbst gegen einen Ball getreten 
hat oder mal halbwegs prominent war 
und das Alkoholismus-bedingte Zittern 
bis zum Werbe-Break unterdrücken 
kann. Doch das ist nicht alles, denn wir 
Zocker bekommen natürlich das neue 
FIFA und das neue Pro Evolution Soc- 
cer. Nur eben in diesem Jahr nicht. 
FIFA 21 kommt auf jeden Fall, aber 
PES-Publisher Konami setzt in diesem 
Jahr quasi aus, um sich auf die Next- 
Gen-Version für nächstes Jahr zu kon-. 
zentrieren. Statt einem neuen, mögli- 
cherweise halbgaren PES gibt es nur 
ein Season Update. Sprich: Das Spiel 
vom letzten Jahr mit aktualisierten Li- 
zenzen, Trikots: sowie Transfers und 
neuen Farben in den Menüs. Das ist in 
gewisser Weise lóblich. Konami zeigt, dass sie 
die PS5-Version nicht verkacken wollen und 
extra Sorgfalt walten lassen. Zudem war das 
Gameplay von PES 2020 so unverschámt gut, 
dass ich als Fan der Reihe (und ganz beson- 
ders der letztjáhrigen Version) beinahe schon 
beruhigt aufatmete, als ich von Konamis Stra- 
tegie hörte. So kann man nämlich nichts ver- 
schlimmbessern. Auch die ganzen Social-Me- 
dia-Akademiker dürften eigentlich froh sein, 
schlieBlich brauchen PES und FIFA ja eh kei- 
ne neuen Teile, weil "dle SiCh ImMeR gLelcH 
sPiEIEn!!!!" Nun, wer möchte schon mit die- 
sen Intellektuellen mit frischem Abschluss 
von der Schule des Lebens streiten? Ich si- 
cherlich nicht. Deshalb startete ich das Sea- 
son Update und ... Irgendwas fehlte. Ja, das 
ist immer noch mein PES 2020, es spielt sich 
super, die Partien sind spannend und ab- 
wechslungsreich, aber jetzt ist es tatsáchlich 
einfach nur dasselbe Spiel wie im letzten Jahr 
und das ist unbefriedigend. Natürlich sitze ich 
nicht in jedem normalen PES-Jahr auf der 
Couch und zelebriere und analysiere die neu- 
en Features, doch diese kleinen Schritte, die 


- 
Das Gameplay von PES 2 
aber irgendwie ist das Spiel trotzdem unbefriedigend. 


e 
t super, 


sich die Fußballsimulation vowárts bewegt, 
fehlen einfach. Keine Erkenntnisse, dass man 
Flanken nun genauer timen muss, keine An- 
passung des favorisierten Systems, weil das 
Kurzpassspiel nun mehr Prázision erfordert, 
keine kleinen Momente, in denen man merkt, 
dass sich das Spiel weiterentwickelt hat. Nur 
Stillstand. Vor allem bei den deutschen Lizen- 
zen. Hier hat man sich wohl nicht mal bemüht 
nachzubessern. Sicher, die Bayern will man 
behalten, aber Schalke wird wohl auch diese 
Saison irgendwo zwischen Platz 10 und 14 
rumdümpeln und auf die acht Fans von Bayer 
Leverkusen muss man nun wirklich keine 
Rücksicht nehmen. Was ist mit Dortmund, 
Gladbach odér Leipzig? Zum Glück gibt es 
wieder die Móglichkeit Fan-Patches zu im- 
portieren. So hat man dann auch alle Teams 
mit Trikots, Spielern und Sponsoren-Logos 
beisammen. Allerdings zeigt sich hier der 
nächste Widerspruch. Warum sollte ich 30 
Euro für das Season Update ausgeben, wenn 
ich auch einen neuen Fan-Patch für PES 
2020 auf die Konsole ziehen kann? Ich habe 
Spaß mit dem Season Update, so ist das 


nicht. Das Gameplay ist schlieBlich weiterhin 
eine Klasse für sich. Aber wie ich es auch dre- 
he und wende, so richtig glücklich macht 
mich die aufgewármte Vorjahresversion mit 
aktueller Trikotsoße nicht. Wer im letzten Jahr 
PES verschmáht hat, bekommt jetzt natürlich 
ein richtig geiles FuBballspiel, aber Káufer 
von Pro Evo 2020 kónnen auch dabei bleiben, 
Geld sparen und stattdessen einen Patch-Er- 
steller mit ein paar Euro unterstützen. Die in- 
vestieren nämlich wirklich viel Zeit und Mühe. 
Etwas Gutes hat die PES-Misere aber dann 
doch für mich: Ich fand FIFA 20 mies. Also, so 
richtig mies. Deshalb habe ich es auch kaum 
gezockt, obwohl ich sonst in beiden großen 
Fußballsimulationen viel Zeit verbringe. Da 
PES aber etwas schal ist, freue ich mich jetzt 
tatsächlich auf FIFA 21. Schlechter als im 
letzten Jahr kann es ja nicht werden, denke 
ich mir jetzt optimistisch. Sollte es doch an- 
ders kommen, kann ich ja immer wieder zu 
PES zurückkehren. Vielleicht schmeckt es 
dann ja auch wieder besser, wenn ich mir wo- 
anders Appetit geholt habe. Und sonst gilt 
halt: Hauptsache satt. D 
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Henn 


nnig 


Die.Erau hinter Sam Reaver 
Uncharted und Star Wars: Ragtag 


Bewegte Karriere: 
Die 1964 geborene 
Amy Hennig hat an 
zahlreichen großen 

Videospielen 
mitgearbeitet. 
Bild: Skydance Media 


Dank ihrer leidenschaftlichen Arbeit an den Spielereihen Soul Reaver und Uncharted gilt 
Amy Hennig als eine der einflussreichsten Frauen in der Gamesbranche. Wir skizzieren 
ihren bewegten Werdegang, analysieren, warum ihr Star-Wars-Spiel Project Ragtag zum 
Scheitern verurteilt war und verraten, was sie als Nächstes vorhat. 


REPORT | Schon als Teenager ver- 
liebt sich die am 19. August 1964 
geborene US-Amerikanerin Amy 
Hennig in die Themen, die ihr wei- 
teres Leben über viele Jahre hin- 
weg prägen werden: Star Wars, 
Atari-Konsolen sowie das Pen-&- 
Paper Rollenspiel Advanced Dun- 
geons & Dragons. Nach ihrer Schul- 
zeit besucht Hennig zunächst die 
renommierte University of Califor- 
nia in Berkeley und studiert dort 
Englische Literatur. Mit dem Ab- 
schluss in der Tasche geht es dann 
direkt weiter an die San Francis- 
co State University. Schwerpunkt: 
Filmtheorie und Produktion. Doch 
die Bay Area ist schon damals ein 
teures Pflaster. Um sich neben 
dem Studium etwas dazuzuverdie- 
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nen, arbeitet Hennig daher in ihrer 
Freizeit als freischaffende Künstle- 
rin für den Spieleentwickler Epyx 
Computer Software. 

Ihr erstes Projekt: Sie soll das 
Atari-Lynx-Actionspiel Electro- 
cop für den Atari 7800 adaptie- 
en. „Die Versionen waren nicht 
miteinander verwandt, sondern 
hatten lediglich den gleichen Na- 
теп“, erinnert sich Hennig in еі- 
nem Interview mit dem US-Maga- 
zin Game Informer (https://www. 
gameinformer.com/b/features/ 
archive/2010/12/02/storytellers- 
of-the-decade%3A-amy-henning- 
interview.aspx). „Letztendlich 
war es ein furchtbarer Robo- 
cop-Rip-Off. Wir versuchten, die 
Grenzen der Technologie auszu- 


loten. Allerdings kurz vom Ende 
des Lebenszyklus des 7800er“. 
Hennig macht sehr gute Fortschrit- 
te, und noch Jahr 1990 wird eine 
praktisch fertige Version auf der 
Consumer Electronics Show (CES) 
in Las Vegas gezeigt. Marktreife er- 
reicht das seitlich scrollende Ac- 
tionspiel dennoch nicht: Atari hat 
den 7800er zu jenem Zeitpunkt 
fast schon abgeschrieben hat und 
zieht kurz vor der Veröffentlichung 
des Titels den Stecker. 


Erst Electronic Arts, 

dann Crystal Dynamics 

Hennig lässt sich von diesem Rück- 
schlag allerdings nicht entmuti- 
gen. „Mir wurde klar, dass dieses 
Medium etwas Faszinierendes an 


sich hatte. Und das, obwohl wir da- 
mals nur Pixelfiguren durch die Ge- 
gend bewegten, wir kaum Speicher 
und nur wenig Farben hatten. Ich 
war der Ansicht, dass es bestimmt 
hochinteressant wäre, einer Indus- 
trie beizutreten, die gerade erst auf- 
keimt und Pionierarbeit leistet“. 

Mit dieser Motivation im Blut 
bewirbt sich die damals 27-Jährige 
beim Software-Riesen Electronic 
Arts. Als der sie als Grafikerin und 
Animationsspezialistin unter Ver- 
trag nimmt, hängt Hennig das Film- 
studium umgehend an den Nagel 
und stürzt sich voller Elan in neue 
Projekte. Zunächst arbeitet sie am 
damals leider nie veröffentlich- 
ten The Bard’s Tale 4. Danach am 
Hubschrauber-Hit Desert Strike: 


www.playvier.de 


TIME LEFT: 


59:52: 


Die Lynx-Fassung von Electrocop (im Bild) arbeitete mit 
‚verschiedenen Bildschirmebenen, um einen Pseudo-3D-Effekt zu 
"erzeugen. Die von Hennig bearbeitete Version für Atari 7800 lief 
komplett in 2D ab. Erschienen ist sie jedoch nie. Bild: Moby Games. 


Return to the Gulf, wo Hennig un- 
ter anderem viele der spannenden 
Zwischensequenzen erstellt und 
zum Leben erweckt. 

Die bekennende Gamerin liebt 
ihren Job, zeigt volles Engagement 
und hat das Glück auf ihrer Seite. 
Denn als der leitende Designer des 
Super-Nintendo-Jump&Runs  Mi- 
chael Jordan: Chaos in the Win- 
dy City plótzlich kündigt, darf sie 
seinen Posten übernehmen. , Das 
Konzept für das Spiel existierte 
schon und war ziemlich verrückt. 
Letztendlich ging es darum, Micha- 
el Jordan in einen Plattformer zu 
integrieren", so Hennig gegenüber 
Game Informer. ,,Genau das tat ich, 
wáhrend ich gleichzeitig versuchte, 
die Hardware auszureizen." Das Er- 
gebnis dieser Bemühungen sieht 
optisch in der Tat ziemlich gut aus 
und wird auch spielerisch von eini- 
gen Fachmagazinen als recht un- 
terhaltsam befunden. 

Der eigentliche Durchbruch ge- 
lingt Hennig jedoch erst, als sie im 
Jahr 1995 zum ebenfalls in Red- 
wood City ansässigen Entwickler 


und Publisher Crystal Dynamics 
wechselt und dort zur Design Ma- 
nagerin aufsteigt. Die Kalifornier 
sind sehr zufrieden mit ihrer Arbeit 
am Action-Abenteuer Blood Omen: 
Legacy of Kain, am Sportspiel 3D 
Baseball sowie am Point&Click- 
Abenteuer Blazing Dragons und 
übertragen ihr schon bald deutlich 
mehr Verantwortung. Gemeint ist 
eine Stelle als Game Director von 
Soul Reaver: Legacy of Kain. 

Das Sequel zu Blood Omen 
setzt im Gegensatz zum Top-Down- 
Vorgänger auf eine erweiterte Ver- 
sion der bereits im Hüpfspiel Gex 3: 
Deep Cover Gecko genutzten 3D- 
Engine und will mit einer kom- 
plexen Geschichte punkten. „Die 
Originalidee basierte lose auf den 
rebellierenden Engeln aus dem 
epischen Gedicht ‚Das verlorene 
Paradies‘ des englischen Dichters 
John Milton“, verrät Hennig 2012 
in einem Interview mit dem offi- 
ziellen amerikanischen Playstati- 
on-Blog (https://blog.playstation. 
com/2012/10/12/behind-the-clas- 
sics-amy-hennig-talks-soul-reaver- 


play^ magazin 


Im SNES-Plattformer Michael Jordan: Chaos in the Windy City 
hatte Hennig die Rolle der Spieldesignerin inne. Der ganz große 
Wurf war das 16-Bit-Spiel allerdings noch nicht. Bild: Moby Games 


secrets/). „Die spirituelle Struk- 
tur der Welt fußte dagegen auf der 
Philosophie des Gnostizismus, also 
dem Glauben, dass der Kosmos 
von einem übelwollenden Heuch- 
ler-Gott regiert wird; dass alle Men- 
schen Gefangene einer spirituellen 
Lüge sind und dass die Menschheit 
trotz unüberwindbarem Schicksal 
für freien Willen kämpft.“ 

Die Entwicklung von Soul Rea- 
ver verschlingt zweieinhalb Jahre 
und sorgt für zahlreiche Heraus- 
forderungen. Vor allem ein recht- 
licher Disput mit Silicon Knights, 
den Entwicklern von Blood 
Omen, macht dem Entwickler- 
team zu schaffen und führt dazu, 
dass Hennig bestimmte Teile des 
Spiels herauskürzen lässt und 
ein Cliffhanger-Ende implemen- 
tiert. Hennig tut eben diese Ent- 
scheidung bis heute weh — im 
Nachhinein ist sie jedoch die 
einzig richtige, um weitere Ver- 


zögerungen zu vermeiden. Als Soul 
Reaver schließlich am 16. August 
1999 erscheint, knallen bei Crystal 
Dynamics trotzdem die Korken. 
Die Presse liebt Raziels Aben- 
teuer und findet viel Lob für die pa- 
ckende Atmosphäre, den düsteren 
Plot sowie die tollen Zwischense- 
quenzen. Nicht zu vergessen die 
überzeugende Sprachausgabe. 
„Unser Ansatz in Sachen Voice- 


Bei Blood Omen: Legacy of Kain (1996) 

war Hennig bereits als sogenannte Design 

Managerin beteiligt. Kommerziell gilt 
„.das Spiel von Crystal Dynamics trotz der 


i etwas gewöhnungsbedürftigen Top-Down- 
1 AciPerspektive als großer Erfolg. Bild: Moby Games. 5 
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Schnell raus aus dem Bunker: Diverse Zwischensequenzen aus dem Мева] Drive” 
Shoot'em-Up Desert Strike: Return to the Gulf (1992) gehen auf das Konto von — 
Hennig, die damals bei EA als Artist angestellt war. Bild: Moby Games 


Mit dem famosen Action- 
Adventue Legacy of Kain: Soul 
Reaver für die erste Playstation 
glückte Hennig der Durchbruch 
als Spieldirektorin. Noch heute 
L— — bezeichnet sie die Soul- 
Reaver-Reihe als ihre größte 
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acting war ziemlich innovativ für 
die damalige Zeit, denn wir luden 
immer mehrere Sprecher ein, die 
dann ihre Dialoge gemeinsam und 
nicht isoliert voneinander aufnah- 
теп“, so Hennig. 

Insgesamt acht Jahre lang ist 
Hennig letztendlich bei Crystal Dy- 
namics tätig und verantwortet dort 
außerdem noch das erfolgreiche 
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 sowie 
Legacy of Kain: Defiance, das die 
Story der Protagonisten Kain und 
Raziel zwar zu einem Ende führt, 
aber nicht vollständig auflöst. 


Bei Naughty Dog wird 
Hennig zum Superstar 
Der wahrscheinlich wichtigste Job- 
wechsel für Hennig findet im No- 
vember 2003 statt und sichert 
ihr einen Posten als Creative Di- 


Soul Reaver 2 führte die Geschichte von Held Raziel — 


rector bei Sonys Haus- und Ho- 
fentwickler Naughty Dog im süd- 
licher gelegenen Santa Monica. 
Das PS2-Jump&Run Jak 3 soll an 
die Qualitäten der beiden Vorgän- 
ger anknüpfen — und Hennig hat 
die Ehre, das gesamte Projekt zu- 
sammen mit Studiomitgründer Ja- 
son Rubin zu leiten. Mit Erfolg: 
Dank einer irrwitzigen, trickfilm- 
reif inszenierten Story und einer 
abwechslungsreichen Mischung 
aus Plattform-Action, Fahrspaß 
und Gunplay verkauft sich Jak 3 
nach dem Launch am 9. November 
2004 mehr als 1,32 Millionen Mal. 

Naughty Dog hält mittlerwei- 
le große Stücke auf Hennig und 
überträgt ihr nicht zuletzt dank ih- 
rer langjährigen Storytelling-Erfah- 
rung mit der Leitung von Projekt 
„Big“, einem angehenden Launch- 


den Hennig erdacht hatte — 


auf Playstation 2 und PC fort. Wer heute mal reinspielen will: Der Titel ist sowohl bei 
Steam als auch bei GOG.com erhältlich. Bild: Crystal Dynamics 


Titel für die noch in Entwicklung 
befindliche Playstation 3. Eines der 
wichtigsten Designziele: Statt stili- 
sierter Figuren sollen diesmal rea- 
listisch dargestellte, menschliche 
Charaktere den Ton angeben und 
zeigen, was die kommende Sony- 
Konsole technisch zu leisten ver- 
mag. Als inhaltliche Inspiration für 
die komplett neue Marke dienen 
Hennig und ihren Co-Autoren Neil 
Druckmann und Josh Scherr un- 
ter anderem Pulp-Magazine aus 
den 1930er- bis 1950er-Jahren, 
Jerry Bruckheimers Abenteuerfilm 
Das Vermächtnis der Tempelritter 
(2004) sowie Steven Spielbergs 
Indiana-Jones-Streifen. Spiele- 
risch hingegen legt man den Fokus 
auf Cover-basiertes Gunplay und 
an Tomb Raider angelehnte Platt- 
form-Passagen. 

Im Gegensatz zur Lara-Croft- 
Konkurrenz soll hier jedoch ein 
männlicher Held ohne jahrelan- 
ge Spezialausbildung und mit vie- 
len Ecken und Kanten den Pro- 
tagonisten geben. Oder um es 
mit dem Worten von Hennig in 
einem Gespräch mit der Tech- 
Website VentureBeat (https:// 
venturebeat.com/2019/02/22/ 
amy-hennig-interview-surviving- 
the-trauma-of-making-a-video- 
game-and-inspiring-newcomers/ 
view-all auszudrücken: „Lara 
war ein ehrgeiziger, akrobatischer, 
James-Bond-ähnlicher Charak- 
ter. Also machten wir unseren Hel- 
den ein bisschen tollpatschiger 
und glückloser — mehr so wie Har- 
rison Ford in Indiana Jones, der 
häufig am Limit seiner Fähigkei- 
ten agiert.“ Damit die Geschichte 
nie emotionslos rüberkommt, stellt 
Hennig dem Protagonisten außer- 
dem zwei unterstützende Charak- 
tere zur Seite. 


Im November 2007 ist es 
dann soweit: Drei Tage nach dem 
Launch der PS3 stürmt Uncharted: 
Drake’s Fortune mit Nathan Dra- 
ke auf den US-Markt und verkauft 
sich blendend. Allein in den ersten 
zehn Wochen gehen eine Million 
Exemplare über die Ladentische. 
Später summiert sich diese Sum- 
me weltweit auf 4,8 Millionen. 

Kein Wunder also, dass Hen- 
nig auch den Nachfolger koordinie- 
ren darf — diesmal allerdings in Zu- 
sammenarbeit mit Bruce Starley, 
der bei Teil eins die Rolle des Co- 
Artdirektors innehatte. Hennig und 
ihr Team strukturieren Uncharted 
2: Among Thieves ähnlich wie den 
ersten Teil, jedoch mit komplett 
neuem Setting, neuer Geschich- 
te, optimierter Technik (Naughty 
Engine 2.0) sowie erstmals einem 
Mehrspieler-Modus. Unterm Strich 
eine fantastische Kombination, die 
weltweit zahlreiche Spiel-des-Jah- 
res-Auszeichnungen einfährt und 
es mit 6,5 Millionen Exemplaren 
auf Platz fünf der meistverkauften 
PS3-Spiele schafft. 

Direkt davor mit 6,6 Millionen 
Einheiten folgt übrigens Unchar- 
ted 3: Drake’s Deception, dessen 
Entwicklung ganz im Zeichen eines 
Wüstenszenarios steht. „Als wir 
erstmals die Sand-Idee hatten, sah 
man schon das Leuchten in den 
Augen der Beteiligten. Kurz darauf 
sagten dann alle ‚Ja, das wird rich- 
tig schwierig — lasst es uns anpa- 
сКеп! 5, resümiert Hennig 2010 in 
einem Interview mit dem US-ame- 
rikanischen Magazin Entertain- 
ment Weekly. 

Darüber hinaus soll sich Teil 
drei offener anfühlen als die Vor- 
gängerspiele, einen erweiterten 
Mehrspieler-Modus bieten und 3D- 
Fernseher unterstützen — Ziele, die 


| jM. ^ 
Legacy of Kain: Defiance (2003) ist das einzige Spiel der Reihe, bei dem ihr sowohl 
in die Rolle von Halbgott Kain als auch von Todesengel Raziel schlüpfen könnt. Auch 
hier war Hennig als Game Director verantwortlich. Bild: Crystal Dynamics 


! # 
Debüt bei Naughty Dog: Technisch als auch im Hinblick auf seine witzige Geschichte 
zählt das von Amy Hennig und Jason Rubin koordinierte Jak 3 zum Besten, was die 
Playstation 2 in Sachen Jump & Runs zu bieten hat. Bild: Crystal Dynamics 


allesamt umgesetzt werden kön- 
nen und die Serie endgültig zum 
Meilenstein in Sonys Exklusivport- 
folio machen. Eine Fortsetzung ist 
damit so gut wie sicher. 


Uncharted-4-Schlammschlacht 

Die Entwicklungsarbeiten an Un- 
charted 4: A Thief's End für PS4 
beginnen im Jahr 2011. Genau wie 
bei Teil drei übernimmt Hennig in 
Kooperation mit Justin Richmond 
die Leitung des Projekts — sie als 
Kreativdirektor, er als Gameplay- 
Direktor. Die damals 47-Jáhrige 
macht sich sofort ans Werk und er- 
sinnt eine vielversprechende Ge- 
schichte mit einigen ungewóhn- 
lichen Ideen. So ist unter anderem 
geplant, dass Nathan Drake die 
komplette erste Hálfte des Spiels 
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überhaupt keine Fernkampfwaf- 
fen einsetzt und sein Bruder Sam 
über weite Strecken als zentraler 
Antagonist agiert. Erst kurz vorm 
Schluss sollte Nathan erfahren, 
dass Sam sein Bruder ist. Einmal 
vereint, wáren die beiden dann ge- 
meinsam gegen Oberschurke Rafe 
vorgegangen. Das Team baut erste 
Levels (unter anderem Schottland 
und Madagaskar) verpflichtet 
zahlreiche Synchronsprecher, da- 
runter Alan Tudyk (als Rafe) sowie 
Todd Stashwick (als Sam) und ex- 
perimentiert mit neuen Gameplay- 
Mechaniken, etwa Fahrzeugen und 
einem Greifhaken. 

Hennig hat erzáhlerisch relative 
freie Hand, denn das zweite Team 
bei Naughty Dog werkelt zu die- 
sem Zeitpunkt noch fieberhaft an 
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y Do yon Mow how to ise one hese? 
Moderner Indiana Jones. Die Geschichte von Uncharted: Drake's Fortune erntete 
viel Lob und legte den Grundstein für Naughty Dogs Erfolgsserie. Bild: Sony 


The Last of Us, das nach seinem 
Release am 14. Juni 2013 große 
Wellen schlägt und etliche Kritiker- 
preise einheimst. Nach der Fertig- 
stellung von Left Behind, dem er- 
sten und einzigen Story-DLC zu 
The Last of Us, kommt es dann al- 
lerdings zu hitzigen Diskussionen 
innerhalb der Studio-Führungs- 
etage. Sowohl Bruce Straley als 
auch Neil Druckmann, die krea- 
tiven Köpfe hinter The Last of Us, 
sind beide nicht einverstanden mit 
dem Status Quo von Uncharted 4. 

Die exakten Details dieser Mei- 
nungsverschieden sind nicht über- 
liefert. Allerdings sprechen ehe- 
malige Mitarbeiter immer wieder 
von einer Art Lagerbildung inner- 
halb des Studios. Die einen sagen, 
Hennig hätte falsche Designent- 


Volltreffer: Mit einer Metacritic-Durchschnittswertung von 96 von 100 Punkten gilt Uncharted 
| 2: Among Thieves als eines der besten Spiele aus der Feder von Amy Hennig. Bild: Sony 
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scheidungen getroffen und dem 
Spiel eine unklare Marschrich- 
tung gegeben. Die anderen werfen 
Naughty Dog vor, durch den ein- 
schneidenden Erfolg von The Last 
of Us die Belange des Uncharted- 
4-Teams aus den Augen verloren 
zu haben. 

Letztendlich mündet die ver- 
trackte Situation in einem hand- 
festen Streit, infolgedessen sowohl 
Amy Hennig als auch Justin Rich- 
mond und einige andere Mitarbei- 
ter das Studio verlassen. Eine offi- 
zielle Verabschiedung von Hennig 
findet nicht statt, was viel über die 
Heftigkeit der Auseinandersetzung 
aussagt. Immerhin: Beide Parteien 
einigen sich schriftlich darauf, sich 
im Nachhinein nicht negativ über- 
einander zu äußern. 
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Uncharted 3: Drake's Deception schaffte zwar „nur“ 


von 92, verkaufte dafür aber knapp mehr als Teil zwei. Bild: Moby ( Games 


Die goldene Ära Naughty Dog 
ist für Hennig damit beendet. Un- 
charted 4 hingegen wird von Stra- 
ley und Druckmann in vielen Punk- 
ten umgekrempelt — insbesondere 
der Part mit Sam, den Nathan im fi- 
nalen Spiel nun deutlich früher trifft. 
Schenkt man übrigens Aussagen 
von Sams neuem Synchronsprecher 
Troy Baker Glauben, hatte man da- 
mals bereits acht Monate lang Hen- 
nigs Story aufgenommen und muss- 
te all das zum Fenster rauswerfen. 


Weiter bei Visceral Games 

Im April 2014 stößt Hennig zu Vis- 
ceral Games (ehemals EA Redwood 
Shores), wo man unter Hochdruck 
am Cops-versus-Verbrecher-Shoo- 
ter Battlefield: Hardline arbeitet. 
Anfangs unterstützt sie das Team 


Später verworfen: Im ursprünglichen Uncharted-4-Skript vo 
Sam über weite Strecken des Spiels der Bösewicht sein sollen. Bild: Sony 
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beim Optimieren von Zwischen- 
sequenzen und Skripts. Doch be- 
reits einige Monate später widmet 
sie sich dem Projekt, für das sie ei- 
gentlich angeheuert wurde. Zur Er- 
innerung: Im Mai 2013 hatte sich EA 
für zehn Jahre von Disney die Rech- 
te gesichert, exklusiv an Star-Wars- 
Spielen zu arbeiten. Eines davon soll 
bei Visceral Games entstehen, wei- 
tere bei Bioware, DICE, Motive Stu- 
dios sowie Respawn Entertainment. 

Das ursprüngliche Projekt von 
Visceral hörte auf den Namen 
Yuma und basierte zum gewissen 
Grad auf einem Piratenspiel na- 
mens Jamaica, an dem die Kalifor- 
nier zuvor gearbeitet hatten, um 
Ubisofts Assassin’s Creed 4: Black 
Flag Konkurrenz zu machen. Yuma 
hätte das Open-World-Konzept von 
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Für das zunächst PS-Vitälexklüsive Uncharted: Golden Abyss verpflichtete man Hennig 
als Story Consultant. Das Ergebnis kann sich ebenfalls sehen lassen.Bild: Moby Games; Amerid 


Jamaica beibehalten und die Pira- 
tenthematik in den Weltraum verle- 
gen sollen. Als Held diente ein von 
Han Solo inspirierter Halunke. 
Hennig jedoch ist kein großer 
Freund von Open-World-Spielen, 
sie bevorzugt Story-getriebene So- 
lo-Abenteuer. Da sie zudem den 
Posten des Kreativdirektors be- 
kleidet, dauert es nicht lange, bis 
Yuma eine erneute Kehrtwende 
vollzieht und zu einer Art Unchar- 
ted im Weltraum mutiert. Schon 
bald erhält das Spiel den Codena- 
men „Ragtag“, was im Deutschen 
so viel wie „Gesindel“ oder „Mob“ 
bedeutet. Eigentlich ziemlich pas- 
send, denn genau darum geht es: 
Eine fünfköpfige Bande Weltra- 
umganoven, angeführt von einem 
gewissen Dodger, plante, eine 
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п Amy Hennig hätte Nathans Bruder 


Reihe von spektakulären interga- 
laktischen Raubüberfallen durch- 
zuziehen. 

Zeitlich siedelt Hennig Ragtag 
zwischen Episode 4 und 5 an und 
legt die Helden so an, dass sie kei- 
ne Jedi-Kräfte besitzen. Im Gegen- 
zug jedoch soll es sich um wah- 
re Sabotageexperten handeln, die 
brillant darin sind, die Umgebung 
mit Gadgets etc. zu ihren Gunsten 
zu manipulieren. Weiteres cooles 
Feature: Spieler sollen beliebig zwi- 
schen den individuell befähigten 
Helden wechseln können. Die 
Kontrolle der übrigen Charaktere 
würde in der Zwischenzeit die КІ 
übernehmen. Als Motivator für die 
Taten der Gruppe hat Hennig unter 
anderem die Zerstörung des Pla- 
neten Alderaan im Sinne, der be- 
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Räuber-und-Gendarm-Shooter: Bei Battlefield: Hardline unterstützte Hennig das Entwicklerteam 
vorrangig beim Optimieren von Skripts und Zwischensequenzen. Bild: Visceral Games / Electronic Arts 


kanntlich in Star Wars: Episode 4 — 
Eine neue Hoffnung vom Imperium 
vernichtet wurde. 

Klingt nach einer Menge Spaß? 
Durchaus. Allerdings steht das 
Projekt von Anfang an unter kei- 
nem guten Stern, und das gleich 
aus mehreren Gründen. Zum einen 
herrscht ziemlich schlechte Stim- 
mung im Team. Vor allem diejeni- 
gen, die bei Visceral an Download- 
Inhalten zu Battlefield: Hardline 
arbeiten müssen, fühlten sich laut 
dem vom US-Spielejournalisten 
Jason Schreier verfassten Buch 
„Blood, Sweat, and Pixels: The Tri- 
umphant, Turbulent Stories Behind 
How Video Games Are Made“ wie 
das dritte Rad am Wagen. 

Viele Mitarbeiter haben zudem 
Schwierigkeiten mit Hennigs Ar- 
beitsweise und werfen ihr vor, zu 


häufig — Motion-Capturing-Schau- 
spieler ашдег Haus zu koordinieren 
statt des Teams vor Ort. Dazu gesel- 
len sich Probleme mit der Frostbite- 
Engine, die damals in erster Linie für 
Ego-Shooter optimiert war, nicht je- 
doch für ein Third-Person-Abenteu- 
er à la Uncharted. Weiterer Stolper- 
stein: Lizenzgeber Disney bremst 
zahlreiche Prozesse aus, zumal 
vieles immer wieder abgesegnet 
werden muss. Resultat all dessen 
ist eine zunehmend einsetzende 
Mitarbeiterfluktuation, die EA — be- 
dingt durch die hohen Personalko- 
sten in der Bay Area — nur zum ge- 
wissen Grad ausgleichen will. 

Zwar erhált das Team Anfang 
2017 personelle Unterstützung 
durch EA Vancouver, doch auch 
diese Maßnahme führt zu neuen 
Problemen. Unter anderem, weil 


weitere Diskussionen um das De- 
ckungssystem entbrennen und 
die kanadische Zweigstelle Gad- 
gets implementieren will, die Hen- 
nig nicht ins Konzept passen. 
Ergebnis: Trotz einer grafisch be- 
eindruckenden, internen Drei-Ab- 
schnitte-Demo hält es EAs Ge- 
schäftsführung für zunehmend 
unrealistisch, dass das Spiel in 
einem vertretbaren Zeit- und Ko- 
stenrahmen fertig wird. Am 17. 
Oktober 2017 dann die Hiobsbot- 
schaft: Visceral Games wird ge- 
schlossen und knapp 80 Mitar- 
beiter müssen sich nach neuen 
Stellen umsehen. Hennig verlässt 
das Unternehmen im Januar 2018. 


Wie geht’s weiter? 
Nach ihrem Weggang bei EA zieht 
sich die Wahlkalifornierin zu- 


TIE Fighter jagen über Tatooine: Optisch machte Star Wars: Project Ragtag für damalige Verhältnisse durchaus was her. 
Vorne im Bild: Der von Han-Solo inspirierte Dodger, einer von fünf geplanten Protagonisten. Bild: Visceral Games / Electronic Arts 
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nächst eine Weile aus der Öffent- 
lichkeit zurück und gründet ihre 
eigene kleine Firma mit Fokus auf 
Consulting, insbesondere im VR- 
Sektor. Dass Hennig einen Gang 
zurückschaltet, hat dabei nicht 
zuletzt mit ihrer immer wieder von 
Crunch-Zeiten geprágten Arbeit 
bei Naughty Dog zu tun. Geht's 
nach einem Interview im Ent- 
wickler-Podcast Designer Notes 
(https://www.idlethumbs.net/de- 
signernotes/episodes/amy-hen- 
nig) aus dem Jahr 2016, dann hat 
Hennig damals über zehn Jahre 
hinweg im Durchschnitt nicht we- 
niger als 80 Stunden pro Woche 
gearbeitet. 

Ob diese Phasen für sie 
mittlerweile vorbei sind? Abwar- 
ten, denn seit November 2019 
ist Hennig neuerdings Prásiden- 
tin der New Media Division bei 
Skydance Media in der San Fran- 
cisco Bay Area. Konkrete Details 
zu ihrem neuen Projekt gibt es 
kaum. Fest steht aber, dass ihr 
Team an „neuen, Story-fokus- 
sierten Erfahrungen arbeitet, die 
State-of-the-Art Computergra- 
fik nutzen, um die visuelle Qua- 
lität von Film und Fernsehen zu 
erreichen“. Klingt in jedem Fall 
spannend, zumal sich das Projekt 
sowohl an Gamer als auch Nicht- 
Gamer richten soll und auf Strea- 
ming-Plattformen abzielt. 

SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSEN- 

KÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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BOOK ONE 


1992 war ein starkes Jahr für die Westwood Studios: Nachdem sich der US-Entwickler be- 
reits bei Rollenspielern und Strategie-Fans beliebt gemacht hatte, folgte mit The Legend of 
Kyrandia der Angriff aufs Adventure-Genre. Allerdings gilt der Titel im Gegensatz zu Eye of 
the Beholder oder Dune 2 als umstritten. Warum? Genau das wollte unser Autor Benedikt 

herausfinden — und hat den Klassiker zum ersten Mal gespielt. 


REPORT | Computerspieler meiner 
Generation erinnern sich wohlwol- 
lend an die 1990er-Jahre zurück, 
in denen Point-&-Click-Adventu- 
res besonders stark vertreten wa- 
ren. Am meisten beeindruckten 
die Meisterwerke von LucasArts, 
sei es aufgrund der lustigen Sprü- 
che in The Secret of Monkey Island 
und dessen Nachfolger (1990 und 
1991), der verträumten Kulisse ei- 
nes Loom (1990) oder der brillan- 
ten Rätsel aus Day of the Tentac- 
le (1993). Der große Konkurrent 


Sierra On-Line war ebenfalls ein 
fleißiger Adventure-Lieferant und 
erschuf innerhalb weniger Jahre 
mehrere Kultserien — von King’s 
Quest (ab 1984) über Leisure Suit 
Larry (ab 1987) bis hin zu Quest for 
Glory (ab 1989). 

Ich selbst war damals ein 
glühender Verehrer der Lucas- 
Arts-Spiele. Mich begeisterten vor 
allem die ausgeklügelten Puzzles 
mit ihrer bestechenden Logik und 
Nachvollziehbarkeit. Zudem waren 
die Adventures nicht nur fantas- 


Der alte Kallak ahnt es bereits: Der schelmische Hofnarr 
Malcolm führt in The Legend of Kyrandia Bóses im Schilde ... 


Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma 


tisch inszeniert, sondern auch aus- 
gesprochen fair: Ich musste hier 
weder Sackgassen noch plótzliche 
Todesfallen befürchten — etwas, 
das mich bei den Sierra-Adventu- 
res ziemlich nervte. 

Der hohe Standard der Lucas- 
Arts-Werke hatte allerdings auch 
einen Nachteil: Ich war instinktiv 
skeptisch gegenüber jedem neuen 
Konkurrenten, weil ich ihm nicht 
die gleiche Qualität zutraute. Dies 
galt 1992 auch für The Legend of 
Kyrandia: Book One von den West- 
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Träne aufgenommen. 
Vuneny 


Drag and Drop vom Feinsten: Die Tráne passt von der Form her 

perfekt in die Mulde des kranken Baumes und lässt sich einfach per 
vu Н 

Maus in eben diese legen. Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma 


wood Studios. Obwohl mir die ers- 
ten Screenshots mit ihrer bunten 
Fantasy-Grafik durchaus zusagten, 
sprach mich Hauptcharakter Bran- 
don nicht sonderlich an. Er wirkte 
sehr blass und nicht wie ein gewitz- 
ter Held, mit dem ich im wahrsten 
Sinne des Wortes ein Abenteuer 
bestreiten wollte. 

Als das Spiel schließlich veröf- 
fentlicht wurde, waren die Wertun- 
gen der Fachpresse im deutsch- 
sprachigen Raum allesamt sehr 
gut. Sie lagen jedoch im deutlich 
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unter dem furiosen Indiana Jo- 
nes and the Fate of Atlantis, das 
nur wenige Monate zuvor erschie- 
nen war. Somit gab es für mich kei- 
nen Grund, von meinen geliebten 
LucasArts-Spielen abzulassen. 

28 Jahre später möchte ich The 
Legend of Kyrandia endlich eine 
ehrliche Chance geben und prü- 
fen: Was ist mir damals eigentlich 
entgangen? Zumal haben mich die 
positiven Erfahrungen mit Lands of 
Lore, ebenfalls ein Spiel von West- 
wood, neugierig gemacht. Kann 
mich The Legend of Kyrandia eben- 
so überraschen wie das 1993 er- 
schienene Rollenspiel des Studios? 


Bemerkenswerter Ersteindruck 
Dank der digitalen Verkaufsversion 
von GOG.com ist es kein Problem, 
The Legend of Kyrandia (und des- 
sen zwei Nachfolger) auch heute zu 
spielen. Download und Installation 
sind in wenigen Minuten erledigt, 
schon startet das hübsche Intro. 
Gleich vorweg: Dieses Adventure ist 
optisch richtig gut gealtert, es sieht 
auch nach heutigen Maßstäben 
fantastisch aus. Ich behaupte jetzt 
einfach mal kühn, dass The Legend 
of Kyrandia mit die schönste und 
vor allem farbenreichste Pixelgrafik 
des Genres besitzt. 

Ich erliege schnell dem Fan- 
tasy-Flair, den mir die verträumte 
Welt von Kyrandia offenbart. Ohne 
Umschweife lerne ich den unter 
Fans beliebtesten Charakter der 
Serie kennen: den bösen Hofnarr 
Malcolm. Der hatte im Spiel vor 18 
Jahren seinen König mitsamt Köni- 
gin ermordet und wurde zur Stra- 
fe vom obersten Mystiker Kallak 
weggesperrt. Leider konnte Mal- 
colm nach all der Zeit ausbrechen, 
woraufhin er sich kurzerhand zum 
Baumhaus seines Erzfeinds begibt 
und diesen versteinert. 

Nun kann nur noch einer hel- 
fen: Kallaks Enkelsohn Brandon. 
Der nämlich erfährt vom spre- 
chenden Baumhaus höchstper- 
sönlich, dass das Land aufgrund 
von Malcolms Machenschaften im 
Sterben liege und er als Auserwähl- 
ter zur Rettung schreiten muss. 

Was mir gleich als Nächstes 
positiv auffällt: Das Intro ist einer- 
seits toll inszeniert, dabei aber auch 
schön kompakt. Deshalb darf ich 
bereits drei Minuten nach Spielbe- 
ginn zur Maus greifen und Brandon 
mit einfachen Klicks von Ort zu Ort 
schicken. Nun bestätigt sich lei- 


der mein Ersteindruck von damals: 
Ausgerechnet der Protagonist von 
The Legend of Kyrandia kommt in 
meinen Augen unglaublich lang- 
weilig rüber. Besonders Brandons 
Gesicht wirkt verschwommen und 
aufgedunsen; ich kann mir nicht 
einmal richtig vorstellen, wie er aus 
der Nähe oder im Detail aussehen 
könnte. Und auch wenn der Kerl 
durchaus einige schnippische Phra- 
sen auf Lager hat, so bleibt das lose 
Mundwerk eines Guybrush Threep- 
wood eben ungeschlagen. 

So viel zu den Oberflächlich- 
keiten, zurück zum eigentlichen 
Spielgeschehen. Mein erster kon- 
kreter Hinweis zur Rettung der Welt 
ist ein Brief, den Kallak vor seiner 
Versteinerung verfasst hatte. Er 


Hillst- du damit sagen; daß : 
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scheint jedoch mit Geheimtinte ge- 
schrieben zu sein, weil Brandon nur 
einen Namen identifizieren kann: 
den der Priesterin Brynn. Also sollte 
ich die Dame besser aufsuchen, 
weshalb ich mir die Gegend rund um 
Kallaks Baumhaus genauer ansehe. 


Ein Wald mit 

immer gleichen Bäumen 

In der einen Richtung stoße ich auf 
einen Tempel, in dem tatsächlich die 
gesuchte Brynn verweilt. Sie kann 
den Brief lesen und erzählt mir von 
einem Amulett, das ich für meine 
Reise benötige. Um es zu erhalten, 
soll ich eine spezielle Rose pflücken 
und Brynn überbringen. Also verlas- 
se ich den Tempel und erkunde die 
Gebiete in der anderen Richtung. 
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Dabei fállt mir die erste, echte 
Unannehmlichkeit des Spiels auf: 
Die Welt von Kyrandia ist gestreckt 
— und zwar vóllig unnótig. Bereits 
im Startgebiet durchquere ich viele 
Bildschirme, die keinerlei Bedeu- 
tung haben und die Umgebung 
einfach nur größer machen sol- 
len. Schlimmer noch: Manche Orte 
kommen doppelt vor! Westwood 
hat beispielsweise ein immer gleich 
aussehendes Waldstück mehrfach 
nebeneinander geklebt. Das Resul- 
tat: Ich kámpfe bereits zu Beginn 
mit Orientierungsschwierigkeiten. 

Doch anstatt groß darüber zu 
jammern, greife ich zu altertüm- 
lichen Hilfsmitteln: Ich krame 
Karopapier sowie Kugelstift aus 
der Schublade und zeichne kur- 
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Nachdem wir sie zum Blühen gebracht haben, schenkt uns diese gelbe Blume 
die erste Fähigkeit für unser Amulett. Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma ач. D 
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Die kurzen Gespräche mit der jungen Magierin Zanthia offenbaren ihr í 
schnippisches | Mundwerk und machen Lust auf den Nachfolger Hand of Fate, 
in der sie als Protagonistin dient. Quelle: Westwood Studios / Meeienagentüpässma Í 


zerhand meine eigene Karte. So 
komme ich gut voran und das Spiel 
macht jetzt auch ordentlich Spaß 
— nicht zuletzt, weil eine hervorra- 
gend komponierte Musik aus der 
Feder von Frank Klepacki im Hin- 
tergrund läuft. Der Soundtrack 
vereint geschickt mittelalterlich- 
verträumte Züge mit zaghaften 
Pop-Elementen und nervt oder 
langweilt mich auch bei Dauerbe- 
rieselung nicht. 

Kurz zur Steuerung von The Le- 
gend of Kyrandia: Die Bedienung 
entpuppt sich als erfreulich zeitlos, 
insbesondere was das Hantieren 
mit Gegenständen anbelangt. Ich 
greife sie einfach mit der Maus und 
ziehe sie in mein Inventar — das ist 
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so komfortabel, dass es für ein Ad- 
venture aus dem Jahr 1992 fast 
schon revolutionär anmutet. 

Die Märchenatmosphäre dreht 
vollends auf, sobald ich den Teich 
der Trauer untersuche und eine 
der vom Himmel herabfallenden 
Tränen einfange. Diese Träne wie- 
derum passt in die Mulde eines 
kranken Baums, woraufhin der zu 
neuem Leben erblüht. Und direkt 
im Anschluss huscht ein Junge na- 
mens Merith an mir vorbei, der mir 
eine Murmel anbietet und mit mir 
Verstecken spielen möchte. Die- 
se Kausalkette wirkt auf mich ein 
wenig erzwungen. Doch Schwamm 
drüber: Der Rest ist bislang wirk- 
lich stimmig. 


Es ist nur ein kleines Detail, verleiht The Legend of Kyrandia jedoch 
|| Charme: Sobald man Herman die Ságe gibt, kann man ihn bei seiner 
|' Arbeit beobachten. Quell 
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Ich bin jetzt richtig motiviert 
und erkunde weiter den Wald. 
Schon bald entdecke ich einen Al- 
tar mit den gesuchten Rosen, von 
denen ich gleich fünf Stück pflü- 
cken darf. Im gleichen Zuge stel- 
le ich entsetzt fest: Mein Inventar 
ist begrenzt! Ich darf nämlich nur 
zehn Objekte gleichzeitig tragen, 
warum auch immer. Ich frage mich 
ernsthaft, was sich Westwood bei 
dieser Einschränkung gedacht 
hat. Spontan fällt mir jedenfalls 
kein großer Point-&-Click-Klassi- 
ker ein, der dies ähnlich gehand- 
habt hat. Stattdessen erinnert es 
mich an alte Text-Adventures wie 
jene von Infocom oder Magnetic 
Scrolls. 


Verspielte Details 

Zum Glück dauert es nicht lange, 
bis mich das Spiel ein weiteres Mal 
positiv überrascht. In einer Höhle 
finde ich eine kaputte Brücke und 
einen ratlosen Zimmermann na- 
mens Herman. Ich überlasse ihm 
zwecks Reparatur meine Säge, die 
ich just zuvor im Baumhaus gefun- 
den hatte. Daraufhin begibt sich 
Herman in den Wald und fällt ein 
paar Bäume. Verlasse ich nun die 
Grotte, dann kann ich ihn bei sei- 
ner Arbeit beobachten. Dies be- 
schränkt sich zwar auf eine ein- 
fache Animation, jedoch machen 
solche kleinen Details ein Adven- 
ture wie The Legend of Kyrandia 
erst richtig lebendig und charmant. 
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Während meiner Rückkehr zum 
Tempel überrasche ich Merith von 
hinten und kann ihm seine Mur- 
mel abluchsen. Brynn hingegen 
verzaubert die von mir gepflück- 
te Rose, die ich sogleich auf den 
Altar ablegen soll. Weil dies nicht 
so recht funktioniert, platziere ich 
einfach mal die Murmel in die leere 
Halterung des Geländers, schlicht 
weil sie farblich passt. Und siehe 
da: Der Altar leuchtet und verwan- 
delt die Rose in ein Amulett. 

Doch was nun? Brynn ist plötz- 
lich nicht mehr auffindbar. Ich kann 
mich nur noch auf die Suche nach 
dem Zauberer Darm begeben. Ja, 
der heißt wirklich so. Glücklicher- 
weise hat Herman derweil die Brü- 
cke repariert. Ich kann nun die 
Höhle durchqueren und stoße auf 
der anderen Seite auf das Haus 
des alten Mannes. Darm ist leider 
schlecht gelaunt, weil er seinen Fe- 
derkiel vermisst. Also muss ich ... 
Halt, stopp, Auszeit! Ich muss mal 
vor allem kurz Dampf ablassen. 

Bis zu einem gewissen Punkt 
mag ich die Aufgaben in The Le- 
gend of Kyrandia ja — hauptsäch- 
lich, weil sie gut zur Story passen. 
Doch je weiter ich vorankomme, 
desto mehr fühle ich mich wie ein 
Botenjunge anstatt wie ein Aben- 
teurer. Ich löse keine fordernden 
Rätsel, sondern latsche von A nach 
B nach C, klicke mal hier was an 
oder setze mal dort was ein. Folge- 
richtig wächst in mir mit jeder wei- 
teren Spielminute die Lust nach et- 
was Anspruchsvollerem — und in 
der Tat dauert es nicht lange, bis 
mein Wunsch in Erfüllung geht. 
Nur leider nicht so ganz, wie ich 
mir das erhofft hatte ... 


Die Suche nach Meister Zufall 
Sobald ich Darm — argh, dieser 
Name! — einen neuen Federkiel 
besorgt und nebenbei die erste von 
vier Fáhigkeiten meines Amuletts 
erlernt habe, wird der Alte freund- 
licher und schickt mich auf die 
Suche nach den Geburtssteinen. 
Diese soll ich auf einem weiteren 
Altar ablegen, der in der Nähe von 
Darms Domizil steht. Um welche 
Steine es sich handelt? Das weiß 
selbst mein Auftraggeber nicht! 
Er erinnert sich nur vage, dass der 
erste etwas mit dem Sommer zu 
tun haben soll. 

An besagtem Altar sehe ich 
vier Platzhalter. Ergo benötige ich 
vier Steine. Dabei habe ich bereits 


zahlreiche gefunden: Sie fallen 
überall in Form von Blättern von 
den Bäumen und verwandeln sich 
in Edelsteine, sobald sie den Bo- 
den berühren. Und weil dies auch 
in bereits erforschten Gebieten 
passiert, laufe ich ein paar Mal im 
Kreis und stecke alles ein, was mir 
vor die Füße fällt. 

Irgendwann ist mein Inven- 
tar voll. Also kehre ich zum Altar 
zurück und stehe vor mehreren 
Problemen: Zum einen habe ich 
deutlich mehr als vier Edelsteine 
gefunden. Und zum anderen ver- 
pufft jeder davon im Nichts, sobald 
ich ihn ablege. 

Nach gut einer halben Stun- 
de gebe ich zu: Ich komme einfach 
nicht voran und finde auch nirgends 


Are 


einen Hinweis oder Ratschlag, der 
mir hilft. Also linse ich ganz vor- 
sichtig in eine Komplettlösung — ei- 
gentlich nur, um einen kleinen Rich- 
tungsschubser zu erhalten ... und 
bin nur noch mehr verwirrt! 

Ich benötige als Erstes den so- 
genannten Sonnenstein, der je- 
doch nirgends vom Himmel fällt. 
Den erhalte ich ausschließlich, 
wenn ich einen kleinen Bach öst- 
lich von Darms Hütte anklicke. Al- 
lerdings war ich mir sicher, diesen 
bereits entdeckt und untersucht 
zu haben. Und nur dank der Lö- 
sung weiß ich: Brandon spürt das 
gute Stück erst dann auf, nach- 
dem Darm ihn auf die Suche nach 
den Geburtssteinen geschickt hat! 
Bitte was?! 
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irrwarr: Das Rátsel rund um die Geburtssteine hat mehr mit Meister 


Zufall als Onkel Logik gemeinsam. Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma | 
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ür ein paar Minuten mit 
dem Geist seiner verstorbenen Mutter unterhalten. Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma 
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Es kommt noch schlimmer: 
Sämtliche Lösungen, die ich im 
Netz gefunden habe, erzählen von 
elf weiteren Steinen, die — wie von 
mir vermutet — ein Zufallsgenerator 
willkürlich in der Landschaft verteilt. 
Dieser bestimmt obendrein, welche 
davon die gesuchten Geburtssteine 
sind. Und es gibt NIRGENDS in der 
ganzen Spielwelt auch nur EINEN 
Hinweis, in welcher Reihenfolge 
ich sie auf dem Altar ablegen muss. 
Und falls doch, dann hat ihn bislang 
niemand gefunden ... 

Das macht mich so sprach- 
los, dass sich mein Respekt für 
das Spiel gnadenlos in Luft auf- 
lóst. Ernsthaft jetzt? Selbst Sierra 
On-Line hat sich meines Wissens 
nie getraut, ein Rátsel mit derart 
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plumpen Zufallskomponenten zu 
gestalten. Die beste „Lösung“ ist 
demnach: Sammle alle Steine, leg 
sie vor dem Altar ab, speichere (!) 
und probiere einen nach dem an- 
deren aus. Hast du einen gefun- 
den, dann lade den Spielstand und 
versuche es mit dem náchsten. 
Nun werden sicherlich einige sa- 
gen: „Ja, ist doch nicht so schlimm — 
estauchen doch immer wieder neue 
Steine auf.“ In der Tat ist die Aufga- 
be nicht wirklich unfair, weil ich we- 
der in eine Sackgasse geraten noch 
willkürlich sterben kann. Trotzdem 
macht es mich wütend, weil es die 
Schlichtheit des Rätseldesigns ent- 
larvt. Meine Vermutung: Westwood 
hat selbst während der Entwicklung 
gemerkt, dass The Legend of Ky- 
randia etwas anspruchslos ist. Aber 
anstatt sich hinzusetzen und richtig 
knackige Kopfnüsse auszutüfteln, 
baute der Entwickler so einen hane- 
büchenen Spielzeitstrecker ein. 
Dabei hatte sich das Studio ei- 
gentlich ein richtig gutes Spielele- 
ment ausgedacht, genauer gesagt 
das Amulett und die damit verbun- 
den Fähigkeiten. Mit denen kann 
sich Brandon beispielsweise hei- 
len oder unsichtbar machen. Doch 
Westwood setzt das Feature viel zu 
selten ein — und wenn, dann für völ- 
lig offensichtliche Situationen. Da- 
bei schreien übernatürliche Fähig- 
keiten geradezu nach vertrackten 
Rátseln, bei denen man geschickt 
um die Ecke denken müsste. Seufz. 


Die Spielspaßgrotte 

Doch all das wird nur noch getoppt 
von der berühmt-berüchtigten 
Grotte mit den Feuerbeeren, die 
dem Internet zufolge zu den ver- 
hasstesten Gebieten der Adven- 
ture-Geschichte zählt und The Le- 
gend of Kyrandia seinen strittigen 
Ruf eingebracht hat. Erneut hat 
Westwood ein kleines Labyrinth 
aus zahlreichen, immer gleichen 
Räumen designt. In manchen steht 
ein Feuerbeerenbusch, der Licht 
spendet. In fast allen anderen ist 
es zappenduster. Gehe ich ohne 
Vorbereitung in so einen dunklen 
Raum, dann werde ich von irgend- 
welchen Kreaturen gefressen. 

Nun darf ich beliebig viele Feu- 
erbeeren pflücken, theoretisch bis 
zu zehn im Inventar ablegen und 
dank ihrer Leuchtfähigkeit die dun- 
klen Räume gefahrlos betreten. Al- 
lerdings verlieren die Beeren mit 
jedem weiteren Raum an Kraft, bis 
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sie vier Bilder spáter verpuffen und 
Brandon im Falle eines dunklen 
Raums zum wiederholten Male ei- 
nen grausamen Tod erleidet. 

Abermals erhalte ich keinen 
Anhaltspunkt darüber, ob der 
náchste Raum beleuchtet ist oder 
nicht. Dabei hátte Westwood ge- 
nau dieses Problem ganz leicht 
lósen kónnen, wenn beispielswei- 
se der Ausgang zu einem Raum 
mit Feuerbeeren leicht geschim- 
mert hätte. Aber nein: Ich muss 
es selbst mühsam  herausfin- 
den, indem ich stupide sámtliche 
Wege kartographiere und regel- 
mäßig abspeichere. Zwar darf ich 
die Beeren in einem Raum able- 
gen, woraufhin sie unlogischer- 
weise ewig Licht spenden. Jedoch 
sorgt dies umso mehr dafür, dass 
ich stándig vor und zurück latsche. 
Der Gipfel des Ganzen: Ich berüh- 
re in einem der ersten Ráume eine 
Bodenplatte, woraufhin sich hin- 
ter mir eine Tür schlieBt. Um sie zu 
öffnen, muss ich eine Waage mit 
Steinen beschweren. Die sind in 
der ganzen Grotte verstreut — er- 
neut ohne jeglichen konkreten An- 
haltspunkt, wo ich auch nur einen 
finden kónnte. Es reicht also nicht, 
den Ausgang zum náchsten Gebiet 
zu finden: Ich muss in einer óden 
Grotte mit den immer gleichen 
Räumen Steine suchen! Ich wie- 
derhole mich: Steine... graue, lang- 
weilige STEINE!!! Uff ... 


Mein Fazit: Ein hübsches Mär- 
chen ohne spielerische Substanz 
Ich war auf The Legend of Kyran- 
dia wirklich sehr gespannt — gera- 
de, weil mir die 1993 erschienene 
Westwood-Produktion Lands of 
Lore so gut gefällt. Und ich habe das 
Spiel dann auch tatsächlich noch 
beendet. Doch weil auch das über- 
eilt wirkende Finale ein wenig ent- 
täuscht, ist mein Gesamtfazit zum 
Spiel eher ernüchternd. Dabei fängt 
es wirklich schön an, dank zeitloser 
Grafik, toller Musik und stimmigem 
Intro. Die Steuerung überrascht mit 
ihrer Einfachheit, und die meisten 
Charaktere sind gut geschrieben. 
Doch als LucasArts-Liebhaber lege 
ich bei Adventures viel Wert auf 
das Rätseldesign — und in diesem 
Punkt ist The Legend of Kyrandia 
eine halbe Katastrophe. 

Man könnte spöttisch sagen: 
Damals war das Spiel zu leicht und 
heute ist es zu schwer — so etwas 
muss man auch erst mal hinbekom- 
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zusammensetzt. Quelle: Westwood 
Studios / Medienagentur plassma 


men. Im Vergleich zu den Klassikern 
von Sierra On-Line ist The Legend 
of Kyrandia durchaus intelligenter, 
weil es selten unfair wird und man 
nur gegen Ende relativ häufig ster- 
ben oder gar in eine Sackgasse ge- 
raten kann. Und dennoch werde ich 
einfach das Gefühl nicht los, dass 
Westwood wenig Lust auf das Ge- 
stalten der Rätsel hatte. Die Puzzles 
wirken wie ein Mittel zum Zweck — 
als ob es welche geben müsste, und 
nicht, weil sie sinnvoll wären. 
Deshalb bin ich mir sicher: Wäre 
The Legend of Kyrandia heute er- 
schienen, dann hätte der Entwick- 


ler nicht diese Fehler gemacht und 
sich einfach auf ein leicht verdau- 
liches Rätseldesign beschränkt, so 
wie es heutzutage von den meisten 
Spielern akzeptiert wird. Doch so 
schwankt das Adventure zwischen 
toller Steuerung, zeitloser Präsen- 
tation und nervigen Fleißaufgaben, 
die selbst unter Zuhilfenahme ei- 
ner Komplettlösung in unnötige Ar- 
beit ausarten. Und das ist einfach 
schade. An meine geliebten Lucas- 
Arts-Klassiker reicht The Legend of 
Kyrandia jedenfalls nicht heran. 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER & 
SASCHA LOHMÜLLER 
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Eine der wenigen Möglichkeiten zu sterben: Wer dieses Tor 2, 
| ohne die notwendige Vorbereitung öffnet, der wird von den 
) Steinfiguren gegrillt. Quelle: Westwood Studios / Medienagentur plassma ; 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbescháftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 
heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gröbsten raus, der nächste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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Als PC Games Hardware-Forenmitglied 
kannst du jetzt Deals auf unseren Webseiten 
veröffentlichen und mit der POGH-Community 
und deinen Freunden teilen. Deine Mühe 

zahlt sich richtig aus, denn mit einigen Shops 
kannst du sogar Geld verdienen, wenn andere 
User Produkte über deine Affiliate-Links 
kaufen. Außerdem kannst du durch das 
Einreichen von Deals viele Trophäen und 
Belohnungen erhalten. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Enslaved – Utgard 


Stillstand bedeutet Rückschritt — dachten sich zumindest wohl Enslaved. 


MUSIK | Nur wenige Black-Metal- 
Bands aus den 90er-Jahren, die heu- 
te noch aktiv sind, bauen auf den- 
selben Sound wie anno dazumal. 
Da bilden die Norweger von Ensla- 
ved keine Ausnahme, denn nach 
den doch eher klassischen Frühwer- 
ken, mit denen man gleichzeitig auch 
noch zu den Begründern des Viking 
Metal gehörte, begann man mit dem 
Album Eld von 1997 progressive Ein- 
flüsse in den krachigen Sound einzu- 


bauen. Diesen eingeschlagenen Weg 
verließ die Truppe um die beiden 
Gründungsmitglieder Grutle Kjellson 
(Gesang) und lvar Bjgrnson (Gitarre) 
dann auch bis zum vierzehnten Al- 
bum E (2017) nicht mehr. Mit Lang- 
spieler Nummer 15 wagt man nun je- 
doch einen weiteren großen Schritt: 
Die Songs auf Utgard sind immer 
noch rau und vom kehligen Gesang 
von Kjellson dominiert, treten je- 
doch deutlich ófter auf die Bremse 


und lassen atmosphárischen, fast 
schon ruhigen Passagen Raum. Der 
Klargesang von Neu-Drummer lver 
Sandøy und Fast-Neu-Keyboarder 
Hákon Vinje tut dazu sein Übriges, 
selbst vor Elektronik-Elementen wie 
in „Urjotun“ schreckt man nicht zu- 
rück. Im Ergebnis steht das wohl 
kontrastreichste und experimen- 
tellste Album der Bandgeschichte — 
aber definitiv auch eines der besten! 

SASCHA LOHMÜLLER 


Label Nuclear Blast 
Genre Prog/Black Metal 
Vie 02. Oktober 2020 


The Hunt 


Cleverer Menschenjagd-Revenge-Thriller mit Splatter und Sozialkritik 


BLU-RAY | Zwölf einander unbe- 
kannte Menschen erwachen irgend- 
wo auf einem Feld mit einem Knebel 
im Mund und finden eine Kiste mit 
Waffen. Plötzlich werden sie erbar- 
mungslos gejagt. Doch von wem? 
Und warum? Das verraten wir nicht, 
denn The Hunt kredenzt uns im Lau- 
fe der wie im Flug vergehenden 90 
Minuten Spielzeit allerhand cleve- 
re Twists, die man so wirklich nicht 


kommen sieht. Nach und nach ent- 
falten sich die Hintergründe, Cha- 
raktere bekommen Profil und die 
(sehr blutigen) Action-Szenen wer- 
den oft mit einer Prise schwarzem 
Humor gewürzt. The Hunt versteht 
es, in das Schlachtspektakel satiri- 
sche Elemente und Sozialkritik mit- 
einfließen zu lassen, ohne dass dies 
aufgesetzt wirkt. Der Film ist bru- 
tal und teilweise überdreht, bringt 


einen aber tatsächlich zum Nach- 
denken über einige moderne Ver- 
haltensweisen. Selbst die eine Sze- 
ne mit ganz billigem CGI wird nicht 
verhindern, dass The Hunt wohl ein 
Kult-Film wird. CHRISTIAN DÖRRE 


Laufzeit ca. 90 Minuten 
Extras Gestaltung des 
Films, Aufschlüsselung, Featurette 
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Neck Cemetery - Bon in a Coffin 


2020 ist bislang ziemlich beschissen, da kommt eine Zeitreise in die 80er-Jahre gerade recht. 
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MUSIK | Dass die 80er nicht totzu- 
kriegen sind, sieht man nicht nur da- 
ran, dass Menschen (leider) immer 
noch Bauchtaschen tragen, sondern 
auch dass (zum Glück) immer noch 
Bands nachkommen, die klassi- 
schen Heavy Metal fabrizieren. Neck 
Cemetery etwa: Die Truppe rund um 
Sodom-Gitarrist Yorck und Journa- 
listen-Kollege Jens vom Rock Hard 
macht erst seit zwei Jahren zusam- 
men Musik, klingt aber so, als wáre 


ihr Debüt-Album Born in a Coffin be- 
reits 1983 erschienen. Hin und wie- 
der machen die Songs zwar einen 
Schlenker hin zum Thrash — etwa 
bei „The Creed" oder bei „Banging 
in the Grave" mit Gastsánger Chris 
Boltendahl (Grave Digger) —, meist 
regiert aber melodischer Heavy Me- 
tal irgendwo zwischen Manowar und 
Maiden, etwa beim Album-Highlight 
„Castle of Fear“ oder beim Finisher 
„Sisters of Battle“. Und im Gegen- 


satz zu Manowar nehmen sich Neck 
Cemetery auch glücklicherweise 
nicht so übertrieben ernst. Video- 
spiel-Bezug gibt's passenderweise 
auch, „King of the Dead" beispiels- 
weise ist eine Hymne an den Lich 
King aus Warcraft. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Reaper Entertainm. 
Genre Heavy Metal 
vö 09. Oktober 2020 
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BLU-RAY | Die junge Lehrerin 
Kate soll sich auf dem Landsitz ei- 
nes reichen Mannes um die Be- 
treuung von dessen kleiner Nich- 


Die Besessenen 


„Die Langweiligen“ wäre wohl ein besserer Titel gewesen. 


te Flora kümmern. Zunächst läuft 
auch alles gut, doch nach einiger 
Zeit kommt Floras Bruder Miles 
aus dem Internat nach Hause. Der 
pubertierende Widerling macht es 
sich zur Aufgabe, das neue Kinder- 
mädchen zu quälen. Er spielt ihr 
Streiche und stellt ihr nach. Doch 
liegt das allein daran, dass Miles 
ein Arsch ist? Es gehen nämlich 
weitere seltsame Dinge in dem An- 
wesen vor. Kate macht einige Be- 
obachtungen und die Kinder schei- 
nen mit Geistern in Verbindung zu 
stehen. Schleicht etwa das überna- 
türliche Böse durch das Haus? Die 


Besessenen basiert auf der Novel- 
le The Turning of the Screw von 
Henry James. Bei dieser stinklang- 
weiligen, in die 90er Jahre verleg- 
ten Umsetzung würde man sich je- 
doch wünschen, dass die Story im 
18. Jahrhundert geblieben wäre. 
Kinder, Geister, großes Anwesen, 
junge Frau, die dem Spuk auf den 
Grund geht ... — all das hat man in 
den letzten 15 Jahren schon viel zu 
oft, aber zumeist besser gesehen. 
Gerade die erste Stunde des Films 
zieht sich unglaublich. Sämtliche 
Schauspieler leiefren eine gute 
Leistung, doch deren Charaktere 
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geben nicht genug her, dass man 
sie ewig lang kennenlernen muss. 
Erst gegen Ende nimmt der Strei- 
fen Fahrt auf und wird interessant. 
Allerdings folgt dann ein arg kons- 
truiert wirkender Twist, woraufhin 
man sich über die Zeitverschwen- 
dung árgert. Der Film ist handwerk- 
lich ordentlich gemacht, aber eben 
auch ziemlich óde. Braucht man 


nicht. CHRISTIAN DÜRRE 
Laufzeit ca. 94 Minuten 
Extras Alternatives Ende, 


weitere Szenen, Hinter den Kulissen 


Kataklysm - Unconaguerea 


Eine Kataklysm-Platte, die sich nahtlos in die letzten Alben eingliedert. 


MUSIK | Das übliche Abrisskom- 
mando — im Grunde kónnte man 
an dieser Stelle eigentlich mit dem 
Review schon aufhóren, denn wer 
Kataklysm kennt, der weiß auch 
genau, was ihm auf Unconquered 
geboten wird. Denn die Frankoka- 
nadier, die Anfang der 2000er den 
Schritt von klassischem Death Me- 
tal hin zu einer etwas melodische- 
ren, groovigen Spielart machten, 
bieten auch auf Album Nummer 
14 den gewohnten Sound-Cock- 
tail. Größere Experimente wagen 


die Mannen um Frontschreihals 
Maurizio lacono dabei nicht wirk- 
lich — die Gitarren klingen ein wenig 
„djentiger“ als auf den Vorgängern, 
bei „Icarus Falling“ erklingt sogar 
kurz ein Piano und auch die kur- 
ze Akustik-Passage im Intro-Song 
„Тһе Killshot" weckt falsche Erwar- 
tungen, denn danach wird direkt 
die Abrissbirne hervorgeholt. Dass 
man derartige Weiterentwicklungen 
mit der Lupe suchen muss, ist aber 
a) gar nicht mal so schlimm, denn 
Kataklysm liefern mit Unconquered 


gewohnt gute Qualitát ab, die zum 
Haareschütteln einládt. Und b) ist 
einer schon immer dezent gesell- 
schaftskritischen Death-Metal-Ka- 
pelle bei allem, was gerade in der 
Welt vor sich geht, wahrscheinlich 
auch nicht danach, ruhigere oder 
nachdenklichere Tóne anzuschla- 
gen. Und in dieser Hinsicht — als 
Ventil für Wut und Angepisstheit 
— funktioniert Unconquered auch 
dann hervorragend, wenn hier ein- 
fach nur mehr vom Gewohnten ge- 
boten wird. SASCHA LOHMÜLLER 
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Label Nuclear Blast 
Genre Death Metal 
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Marvel Must-Have: Civil War 


Es herrscht Krieg im Marvel-Universum — und schuld ist mal kein Fiesling! 


COMIC | Hat man das Marvel-Co- 
mic-Universum in den letzten Jah- 
ren ein wenig verfolgt, wird man 
wohl kaum um die Civil-War-Mi- 
nireihe herumgekommen sein. 
Selbst wenn man zu den Lesefau- 
len záhlt und nur die Filme konsu- 
miert hat, weiß man grob worum es 
geht, denn die Story wurde für den 
dritten Captain-America-Film auf- 
genommen: Nach einem katastro- 
phal verlaufenen Superhelden-Ein- 
satz mit zivilen Todesopfern fordern 
Shield und andere Regierungsorga- 
nisationen sowie die Bevólkerung, 
dass Superhelden fortan unter der 


Fuchtel der Regierung agieren und 
somit einem gewissen Maß an Kon- 
trolle ausgesetzt sind. Eine Gruppe 
von Helden befürwortet dies, eine 
andere sieht sich hingegen zu sehr 
in ihren Handlungsoptionen ein- 
geschränkt. An der Spitze der bei- 
den Fraktionen stehen Iron Man 
und Captain America — und der an- 
fánglich noch relativ harmlose Dis- 
put eskaliert immer weiter, bis er 
in einen regelrechten Krieg mün- 
det, in dem sich beide Seiten nicht 
mit Ruhm bekleckern ... Die Cross- 
over-Reihe aus der Feder von Mark 
Millar und mit Zeichnungen von 


Steve McNiven záhlt bereits heute 
zu den ganz großen Klassikern der 
Marvel-Literatur — gerade einmal 
runde 13 Jahre nach der Veróffent- 
lichung. Wie alle Must-Have-Bánde 
ist auch Civil War hier noch einmal 
richtig schón aufbereitet worden, 
inklusive Millar-Vorwort, Cover-Ga- 
lerie und natürlich Hartcover-Ein- 
band. Ein Muss für jede Sammlung. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 212 
Preis 29,00 Euro 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 04. November 2020 beim Zeitschriftenhändler! 
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punk ZC 


Ende November können wir endlich selbst Night City unsicher machen und Keanu Reeves daten — Oder so ähnlich, 


Auf jeden Fall rechnen wir für das nächste Heft mit einem Schwung neuer Infos in den Wochen vor dem Release. 
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testen hoffentlich schon mal die Hardwarı 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


"Star. Wars: Squadrons 
Wir schießen uns für. euch съ Weltall. х We 
- à . 
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Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Wie heißt noch mal Keanu 
Reeves’ Charakter in 
Cyberpunk 2077? 


a) Johnny Silverhand 
b) Thomas A. Anderson 
c) Theodore Logan 


Welcher dieser Slogans 
wurde noch NIE für Playsta- 
tion-Werbung genutzt? 


a) Fun, anyone? 
b) This is living. 
c) Press X to Play! 


X-Wing, Y-Wing, B-Wing, A- 
Wing — welche Jäger gibt es 
seit Rogue One ebenfalls? 


a) U-Wing 
b) D-Wing 
c) T-Wing 
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ven EXKLUSIV NUR ERHÄLTLICH MIT METAL HAMMER 


__40 JAHRE АСЕ OF SPADES - 


Т" PICTURE DISC 


MIT VIER UNTERSCHIEDLICHEN A-SEITEN-MOTIVEN 


ACE OF SPADES - LIVE AUS PARIS, 1980 
(WE ARE) THE ROAD CREW - LIVE AUS HANNOVER, 1996 


AB 14. OKTOBER IM HANDEL, SCHON JETZT VORBESTELLEN: 


WWW.METAL-HAMMER.DE/MOTORHEAD 
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